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Noul disc de 8 cm deja 
Memore x o oate fl “sens'’ la 
24x 


M*mor«x adauga 
un nou format 
gamai sale de 
compact discun. 

Acesta este un disc 
CD-R de 8 cm. care I 
poate fi folosit atat I 
in driverele CD 
normale< cat si In 
mp3 playere li camera digitala. 

Nolle discun au capadtatea de 201 MB 
si pot fl '‘sense* la viteza de 24x. 
Memorex se asteapta ca node discurl 
sa fie foarte apreaale de amatorll de 
muzica in format mp3, datortta 
dimensiunilor mid si posibllitatii de a 
•nregistra rapid muzica doanload-ata 
de pe Internet, fare a ocupa locul pe 
hard disk. ... 
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Jocuiile si droguriie 

Un extrem de Interesant 
articol despre folosirea 
drogurilor in competitiile 
mai mult sau mai putln 
oficiale de gaming puteti 

lia- 

Daca aveti ceva de spus 
despre acest subiect sau 
vreti sa uedeti ce au de 
spus alb gameri, puteti 
accesa 
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Editorial 


LEVEL 


Game on/off 


anuarie a frecut, a venit februarie, CD>ul cu 
joc full si-a facut cunoscuta prezenfa in toatS 
jara, dor acum a ap5rut o nou6 chestiune 
legate de CD-ul cu demo-uri (de data aceasta) 
- incepand cu aceasta luna, producfia sa, 
realizata panQ acum in colaborare cu LEVEL 
Cehia, se va infdptui in-house, la Brasov. Asta 
contribuie, Tn primul rand, la o mai mare auto- 
nomie a revistei noastre. Desigur, sperfim ca, 
prin noua concepjie a CD-ului cu demo-uri, sa li 
multumim pe cat mai mulfi dintre voi ji, In ace- 
la^i timp, sugestiile voastre vor putea fi acum cu 
adevdrat puse In aplicare. $i nu vor fi door 
demo-uri, evident. Trailer-ele vor fi acum mai 
prezente, la fel ca §i MOD-urile, hSrfile $i aite 
bun5t6|i dedicate unuia sau altuia din jocurile 
care au un cuvant greu de spus In industrie ^i 
istoria acestei specii de entertainment. Pentru 
Inceput, Heroes III §i Half-Life, cu In the Wake 
of Gods §i seria They Hunger. 

A^adar, noul an a adus schimb^ri destui 
de importante la LEVEL. Peste un anumit timp, 
reacfiile vor deveni In sf6r$it concludente si 
vom ofla daca lucrurile merg spre bine... sau 
spre foarte bine. In orice caz, ceea ce vd doriji 
de la revistd poate acum deveni mai u^or 
realitate, 

Lasand la o parte revista pentru moment, 
nu or strico s6 ne gandim un pic ^i la situatia 
momentului. Vreme trece, vreme vine, jocurile 
apar, majoritatea dispar usor In neant, dar une- 
le raman. Cate dintre cele ap5rute Tn ultimele 
luni (Wizardry 8, Return to Castle Wolfenstein, 
Civilization III, Aliens versus Predator II etc.) vor 
deveni „clasice"? Unele au mari $anse, mai 
oles dac6 reformeaza, revitalizeaza sau rein- 


Vreme trece, vreme vine, jocurile 
apar, majoritatea dispar u^or Tn neant, 
dar unele rfiimfin. Cdte dintre cele 
apfirute Tn ultimele luni 
vor deveni ,claslce*9 


venleaza un gen. Wizardry 8 se apropie de 
forma complete a ceea ce vrea sa Insemne 
conceptui de „role playing", asa cum, pe vre- 
muri, Starcraft stabilea unde trebuie pus reperul 
pentru RTS-ul ideal, In conditii de laborator. 
Succesul nebun al acestui joc §i al altora defi- 
ne^te direcfia industriei. Totu$i, cifra a Inceput sa 
joace un rol surprinzator §i uneori Ingrijorator 
de important In titiul jocurilor cu prelenfii. 8, II, 3, 
IV stau langa Wizardry, Aliens vs. Predator, 
GTA $i Heroes of Might and Magic. Ciudat 
este c6 ni se pare natural, noua, marilor 
aparatori ai originalitatii §i ai evolufiei. Dac6 
a^ezi Inainte de Wolfenstein un Return, jocul 
parc5 devine altceva decat este. Totu^i, majo¬ 
ritatea acestor titiuri nu denumesc simple con- 
tinuari, ci jocuri mai mult maturizate, definitivate, 
sau chiar forme noi si cu foarte putine tangente 
cu Jocul + Cifra-1. In aceste condifii, de^i la o 
prim6 privire conceptui de sequel pare a fi 
acaporat piata, totusi jocurile, genurile evolu- 
eaza, se asaza In rand cu standardele lehno- 
logice si merg mai departe. Ca $i noi... ca $i 
computerele noastre... ca ^i stilul nostru de 
viata. Totusi, game on. 

Mike 
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DEMO 

Candy Cruncher 
Etherlords 

Myth III - The Wolf Agi 
Pencil Whipped 
Serious Sam 
Sky Maze 
Trainz 


Wallpapers 

Duality 
EveOnline 
Trade wars 

MEDIA 

Filme 



EXTRA 

Drivere 

Detonator 23.11 


MODS 

PC Gamer Presents Neil Manke'sThey 
Hunger 

Heroes III In the Wake of Gods 


UTILITARE 

BitDefender 
Irfan View 
Micro DVD 1.2 
OpenDivX 
WinAmp 2.78 
ZMUD6.24 

NOTA 

Interfata CD^jIui LEVEL este conceput6 56 ruleze optim 
pe o pbcfl graficfi ce suporta minim o rezolufie de 
800x600 si o adoncime a culorii de 16 bi|i. De oceea, 
nu este recomandata folosirea ocesteia intr-un mediu 
ce nu oferQ mlnimul necesar! Interfafa pcx3te fi rubla 
obt sub Windows 95/98/Me c6t a sub Windows 
NT/2000/XP. Din cauza multitudinii de configuratii, 
redacjia LEVEL nu T§i poate asuma nid o responsabi 
litate in eventualitateo in care apar probleme Tn functio- 
narea interfefei ^i a aplicatiibr. Programele care au 
intrat Tn componenfa LEVEl CD au fost testate ji selec- 
late cu grij6 in redactia LEVEL Totuji, redacjia nu T^ 
poote asuma nid o responsabilitote pentru 


Chaser 

Duality 


Imagini 

Curse - Eye of Isis 

Magic - The Gathering Online 

Medieval - Total War 

Patch 

Battle Realms 1.02 
Wizardry 8 1.2.2 


Screensavers 

Don't Touch My Computer 1 
Don't Touch My Computer 2 
Here Comes Santa Claus 
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Myth 3 30 

Al treilea Myth, care de fapt e primul 

Game Universe 


Tot ce-i nou nu se ^tie 



Locke's Game Universe 

58 



Zoo Tycoon 32 

Locke - din preistorie, prin modernism, 

Preview 


Animale, cu^ti §i probleme financiare 

pdnd in contemporaneilate 




Return to Castle Wolfenstein 34 

MODS 


MTG Online 

12 

Eroul american Blazkowicz versus SS 


Carti si nu numai 


Paranormal Divizion 

They Hunger 3 + MODs news 

62 

Gianluca Vialli's 


Etherlords 38 

Al treilea episod - sfdrsitui sagdi zombiste 

European Manager 

15 

1 /2 Heroes of Might and Magic + 1 /2 



Un manager Italian, afirmat in Marea 
Britanie si realizatde francezi 

Magic: The Gathering 

Multimedia 




Battle Realms 40 



Medieval - Total War 

16 

O strategie asiatied cu iz de magie 

Splat Ball + 


Un joc de strategie de la cei care au 


Pocket Dragon Adventures 

64 

creat Shogun: Total War 


FIFA 2002 42 

Ultimul FIFA. Mai bun, mai rdu? 

Encarta 2002 Deluxe Edition 

66 

Beach Life 

Unde vom merge cu totii la vara... 

18 

Evil Island 44 

Ru^ii, germanil si francezii se unesc pentru 

Console 


Duality 

20 

a crea un RPG 

GTA3 

68 

Un mercenar, un hacker si o entitate 



Masini, mafiofi, bate de baseball 

cu o 

virtuald luptd pentru... 


Ghost Recon 46 

Tactied militard aplicatd Tntr-un conflict la 

imagine cinematografied 


Review 


limita realitdtii 

Hardware 




Wizardry 8 48 



Aquanox 

22 

Un RPG 0^0 cum ar trebui sd mai tot fie 

Chicony Keyboard 

70 

Apele in flacdri 



Sony CD-RW 

71 



Heroes 3 In the Wake of Gods 52 

Test procesoare 

72 

Poseidon - Master of Atlantis 

24 

Heroes 3 si 1 /2 -trecerea spre Heroes IV? 

Thermaltake Volcano 7 

73 

Aventura greceascd continue cu add- 


Hercules ProphetView 720 

74 

on-ul Zeus-ului 


Classic Game 

Hercules XPS 210 

75 

Comanche 4 

26 

Collection 

Troubleshooting 

76 

Continuarea unei serii de simulatoare 


Rezolvarea la problemd se cunoaste 1 

aviatice de succes 


International Rally Championship 54 



Madden NFL 2001 

28 

Un nou joc full, de aceastd datd pentru 
pasionatii de curse 

Chatroom 

78 

Fotbalul american. Cum se vede, cum se 


Evolutie sau involutie a jocurilor? 


simte, ce este? 


Walktrough 



Ballistics 

29 

Evil Island 56 



Vitezd, vitezd si iar vitezd sou ce te faci 

Tips & Tricks pentru a va descurca in 



1 fdrd frdne? 
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News 


HoveRace - Russobit-M 



Russobif-M este un distribuitor 
rus de jocuri care va lansa in curand 
un racer arcade futurist. Nu va fi un 
racer obisnuit, deoarece vom avea 
la dispozljie tot felul de arme, armuri. 
shield uri de energie, motoare mai 



performante $i power upuri destinate 
intarzierii competitorilor $i castigarii 
cursei. Traseele, in numdr de 40, vor 
avea carocteristid science-fiction, 
grafica anuntandu-se ca foarte buna, 
cu detaliile bine reliefate. Vor exista 
16 hovercraft^uri cu care vom putea 
strabate aproape oriace colfi^or al 
hdrtii. Acestea vor fi diferite ca aspect 
fizic si ca abilitafi de lupta pentru 
5ilua|iile disperate din curse. Al-ul 
oponentilor va fi diferit de la unul la 
altui, cu divert’ parametri de agresi- 
vitale sou aparare. Pe m6sur6 ce vom 
inainta la trasee mai grele, vom avea 
parte de oponenji tot mai experi 
mentafi, care nu ne vor face deloc 


viaja u^oara. Vom putea construi si o 
carierd de pilot al viitorului, castigand 
de pe acum cursele ce vor aveo loc 


peste sute de ani. Cu siguranfa, 
multiplayer-ul, cu pana la 8 jucStori, 
va fi piatra de incercare a ocestui joc. 


Aiureli 

Fiecare na)iune in parte bene 
fidaza de anumite caracteristici, 
unele mai putin obisnuite, deseori 
exprimate prin vorbe de duh gen 
„Cum e lurcu-i ^i pistoluP la acest 
capitol, m cadrul natiunilor asiatice, 
cei care exceleaza sunt fara 
Tndoiala japonezii. Acestio au obi- 
ceiul de a scoate, macar o data la 
3 luni, un joc cel pujin idiot $i, evi¬ 
dent, cu tents sexualS. De data 
aceasta este vorba de un sistem 
numit Boong-Ga Boong-Ga, alcatuit 
dintr-o jumatate inferioara de corp Tn 
pozijie clismicS, adicS vSzutS 
dinspre posterior, si de un ecran de 
monitor pe care apare cealalta 
jumatate de corp, cea superioarS. 
JucStorul este dotat cu un sistem 
deosebit de complex alcStuit 
dintr-o bucatS de plastic masiv 


japoneze 

in forms de manS cu aratatorul 
destins si Indreptat inainte. Scopul 
este acela de a introduce acest dis- 
pozifiv Tn locasul corespunzStor 
apartinand paijii inferioare a cor- 
pului. In funcjie de forts, metodS de 
introducere si nebuniile executate, 
jumStatea superioarS a corpului de 
pe ecran va scoate diferite zgomo- 
te care mai de care mai... diferite. 
Jocul oferS ^nsa japonezilor de a 
alege Tntre fosta prietenS, un gang¬ 
ster, un cSutator de aur, soacra, o 
prostituatS, un ortist sou un violator 
de copii ^i, evident, fostui prieten. 
DacS modul de folosire va fi adec- 
vat, jucStorii vor primi o hSrtie cu 
punctajul sexual obfinut. ProducStorii 
declarS cS scopul jocului este acela 
de a-i scSpo pe locuitorii marilor 
ora^ de stres ^i, zic eu, de inhibifii. 


Army Men: RTS - 

Pandemic Studios sunt 
responsabili pSnS acum de Dark 
Reign 2 si Battlezone II. In prezent, 
studioul lucreazS la un nou proiect; 
Army Men; RTS. Jocul este o 
strategic m timp real in care se vor 
confrunta micii soldSjei de plastic. 
Jocul va avea un tutorial bine 
dezvoltat care ne va reinvSfa sS ne 
jucSm cu soldSJei, dupS care va 
trebui sS trecem la lucruri serioase. 



Pandemic Studios 

In decoruri de gen bucStSrie, 
pivnifS, garaj, curtea din fata casei, 
se vor desfS^ura scenarii 
apocaliptice, demne de cel de-Al Ill- 
lea RSzboi Mondial. Vom avea de 
capturat bazele militare ale 
puternicei armate inamice, care este 
cantonatS sub masa din bucStSrie 
sou care a deschis un adevSrat 
front de luptS Tn straturile de flori ale 
vecinului. Jocul va dispune de un 
sistem de camerS mobilS ce ne va 
permite sS urmSrim scenele de luptS 
de la distantS, de deasupra 
armatelor sau din apropiere, pentru 
a vedea cum iese glontul din pusca 
soldStelului de plastic. De 
distribuirea jocului se ocupS 3DO. 
Lansarea jocului va fi Tn martie 
7007 ^ va fi disponibil atat pentru 
PC cat ^i pentru PlayStation 2. 


flash flash flash 


E.T. - Ubi Soft 


Monosit Tn Romania 


GTA III interzis 


Concomitent cu lansarea in martie 2002 a 
editiei speciale a celebrului filnr SF E.T., ce se va 
numi Steven Spielberg s E.T. The Extraterrestrial, 
Ubisoft are de gand .s^ lonseze vreo sapte titiuri 
pentru diferite platforme: PlayStation, PC, Game 
Boy Advance $i Game Boy Color. Aceasta va fi 
o serie de jocuri care se va adresa populatiei 
gameristice mai tinere. Jucatorii vor fi pu^i Tn si- 
tuajia de a rezolva o serie de puzzle uri ^i situatii, 
unele inspirate din film, altele noi si complet ori- 
ginale, ce ne vor oferi ocazia de a patrunde 
Tnc5 o datcSi Tn lumea simpaticului extraterestru. 


Monosit S.R.L. este una dintre putinele 
firme care se ocupfi cu distribufia jocurilor Tn 
Romania. Incepand din decernbrie 2001, 
firma Monosit a extins aria producfitorilor pe 
care Ti di.stribuie la noi Tn }ar5 cu Tnca trei 
nume mart; Cryo Interactive (Dune I ^i jocul 
care locmai o fost lansat Frank Herbert's 
Dune), THO Entertainment (Red Faction, 
Summoner, Evildead: Hail to the King, Atlantis: 
The Lost Empire, Colin McRae Rally) §i 
Wanadoo (soft educativ ^i jocuri precum 
Arabian Nights). 


GTA 111, dupa cum ^iji, este un joc Tn care 
spargerile, crimele cu plat6, furturile de masini si 
multe alte infractiuni sunt la ordinea zilei. Prin 
urmare, guvernul australian a opr it vanzareo 
jocului. 

Legea australiand cere ca orice joc oferit 
spre vanzare sa include un rating din porlea 
Office of Film and Literoture Classification. Ori 
acest ofidu a refuzat s5 ofere rating-ul de 
rigoare, asa ciS jocul nu va fi vandut. Motivul 
invocat suna cam a§a: „nepotrivit ca un minor 
so-l vadd sau s5 l joaceT 
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Doom III §i Nine Inch Nails 


Coloana sonora a unoi joc 
esie la fel de important^ precum 
grafica, gameplay etc. De ce? 
Pentru ca aceasla pune pared cel 
mai mull urndrul la feeling-ul jocului. 
V afi gdndit vreodatd cum ar fi, de 
exemplu, Anachronox fdrd muzica 
superbd din lundal? fdrd Tndoiald 
cd nu ar mai avea acela^ farmec. 
Cine a jucat Quake I i^i aduce cu 
sigurantd aminte de muzica pe 
care a avea. Nine Inch Nails a 
realizat acea coloand sonord jii se 
pare cd nu se va opri aid. Trent 
Reznor, omul care de fapt este 


Nine Inch Nails, a afirmal cd va 
colabora cu iD Software pentru a 
realize muzica ce ne va inednta 
urechile in Doom III. Nu existd ined 
nici un acord semnat, dar Trent 
pare Tncdntat de ideea de a 
contribui la realizarea acestui joc. 

Posibilitdfile pe care le pune 
tehnica din ziua de astdzi la 
dispozitie sunt mult mai mari decal 
cele care exislau pe vremea lui 
Quake I, iar atmosfera intunecatd ^i 
maleficd a jocului este tocmai pe 
placul formajiei. Probabil cd muzica 
din joc va fi un CD separat. 




Zanzarah: The Hidden Portal - Funatics 


Funatics au lansat noi irnagini 
ale urmdtorului joc pe care-1 vor 
lansa. Acesfa se numeste Zanzarah: 
The Hidden Portal, un third-person 
action adventure ce se anunjd 
promijdtor. Amy este cea pe care 
soarta a ales-o ca In ziua celei de-a 


18-a aniversdri sd primeased cheia 
de la Zanzarah. Cu aceasta se 
poale deschide poarta spre o lume 
misterioasd, populate de elves, 
goblins, dwarves si zone. Zanzarah 
este paradisul acestor creaturi, locul 
In care s-au refras pentru a sedpa 



de cruzimea oamenilor. Din pdcate, 
paradisul lor .se transformd din ce In 
ce mai mult Intr-o Inchisoare, lumea 
dezintegrdndu-se din momentui In 
care zdnele incep sd se lupte Intre 
ele Rolul lui Amy va fi de a face 
putind ordine ^i de a readuce 
pacea In lumoa lainicd plind de 
minund|ii. Sd nu credeti cd se va 
implica din bundtatea inimii, ci 
pentru cd simle cumva cd lumea din 
Zanzarah este legato de soarta ei. 
Pentru mai multe informajii puleti 
vizita sile-ul oficial at jocului la 
adresa http://www.zanzarah.com. 



NVIDIA GeForce4 

Conform spusebr celor de b 
NVIDIA, In viitorul deslul de apropiat 
se preconizeazd lonsarea b pOpd" 
a noilor procesoare grafice GeForce 
4. Numele de cod al aceslora este 
NV25. Pentru vorianta GeForce 4MX 
codul sub care vor fi bnsate este 



NVIZ Noile cTripsekiri vor pdstra nu¬ 
mele de Titanium, Insd acestea vor fi 
doar In numdr de doud: GeForce 4 
Ti 4400 §I GeForce 4 Ti 4600. In 
schimb, cele cu extensia MX vor fi In 
numdr de frei - GeForce 4 MX4200, 
GeForce 4 MX440$1 GeForce 4 
MX460. Dea numeb de GeForce 4 
se afld deja pe buzeb mulloro di^nlre 
noi, ined nu se cunosc prea multe de- 
tolii tehnice despre acest nou produs. 


flash 


C&C Renegade 

Datoritd cerintelor de sisicm ale acestui 
shooter inspirat din celebra serie RTS, 
Westwood Studios a semnat un contract cu 
producdtorul de software penlru benchmarking 
MadOnion ^i cu producdtorul de pidci video 
NVIDIA, pentru creorea unui program 
profesional de testare a sistemului pe care va 
rula. Acest program va fi inclus In pachetui de 
inslalare al jocului §i va examine peste 300 de 
parametri .specifici, atdturi de care va oferi sfaturi 
de configurare a sistemului pentru performance 
optime. De asemenea, cele doud firme vor 


dezvolta un tutorial specific pentru instalarea ^i 
configurarea pidcii video. 

Horizons - Artifact Entertainment 

Pentru a asigura functionalitateo viitorului 
MMORPG - Horizons, Artifact Entertainment a 
.semnat un contract cu Geodesic Systems pentru 
folosirea solu|iilor software ale ocestei firme, 
Great Circle si High Avoilability Runtime. Pe 
Idngd asta. Geodesic va asigura proteefia 
serveretor Impotriva defeetdrii. Horizons va fi un 
MMORPG In care actiunea este situatd Intr-o 
lume fantasy medievald. 


flash 

Mafia mtarzie 

Printre ultimele informatii pe care le-am primit 
privind unul dintre jocurile asteptate In acest mo 
ment sunt cele referitoare la Mafia. Jocul, produs 
de Illusion Softwork, va apdrea mai tdrziu deedt 
a fost preconizat. Se pare cd lonsarea lui, core 
deja trebuia sd se fi Intdmplat, nu va mai avea 
loc deedt In martie. Mafia: City of lost Heaven 
este ultimul titlu al celor care In 1999 cucereau 
lumea cu simubtorul militar Hidden&Dangerous. 

In joc vom intra In pieleo lui Timmy, care incepe 
sd-ji construiased o adevdratd carierd penlru a 
ajunge cat mai sus In structurile Familiei. 
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Dragon’s Lair 3D - 
DragonStone Software 


DragonStone Software lucrea 
z<3 la un proiect nou. Drogon's Lair 
3D este action adventure third-person 
cu o grafica de tipul deseneior ani¬ 



mate. Jocul va fi o adaptare 3D a 
unui adventure arcade care ne<J 
incantat in tinerefile noastre gameris- 
tice. De altfel, Dragon's Lair 2D se mai 
vinde inc6 ji astazi. Jocul se dore^te 
a pastra un pic din farmecul origina- 
lului. Tocmai de aceea actiunea va 
incepe cu o grafica si animatii 2D, 
evoluand spre 3D pentru a reveni la 
final la grafica de b inceput. Bine- 
Tnteles c6 in joc va trebui sa o salvam 
pe prinjesa Daphne. Cu toate aces 
tea jocul nu va fi o copie a origino- 
lului, elementele noi vor prima in fata 
celor deja cunoscute de cei care au 
jucal Dragon's Lair. Engine-ul jocului 
nu a fost anuntat inc6, dar cu sigu- 
ranta nu va fi unul dezvoltat de Dra¬ 
gonStone, ci va fi un engine deja exis¬ 
tent C(5ruia i se vor aduce mai multe 
imbunatdtiri. Nu vom mai avea mult 
de a^teptat pond ne vom incarna Tn 
pielea lui Fdt-Frumos ^i vom porni sd 
ne salvdm prinfesa. 


Curse: The Eye of Isis - 
Asylum Entertainment 


Asylum Entertainment au anun- 
faf jocul pe care-1 au in productie in 
prezent. Curse: The Eye of Isis este 
un action adventure horror. Ac)iunea 
jocului este construitd pe disparitia 
dintr-un muzeu a nepretuitei statui 
egiptene *Ochiul lui Isis". Statuia este 
protejdtd de un blestem antic care 
aduce moarte si nebunie tuturor ce¬ 
lor care intrd in contact cu ea. Princi- 
pab misiune a jocului constd in re- 
cuperarea statuii $i transportarea ei 
cu trenul si vaporul in inima pirami- 
dei de unde a fosi luatd prima data. 
Eroul jocului va fi Darien Dane care, 
impreund cu prietenul ji asistentui 
sdu Verity, va fi aruncat intr-o lume 
plind de mumii egiptene ce au 



revenit b viatd si incarndri ale rdului 
care de care rnai ciudate, pe care 
va trebui sd le infrunte in luptd 
dreaptd. Blestemul va inceta si 
Zeitatea supdratd se va duce b 
culcare in momentui in care statuia 
va fi asezatd pe soclul care l-a fost 
destinal b crearea ei. Jocul va avea 
un engine puternic si o graficd 3D 
ce aratd promi|dtor. 


Ski Park Manager 


brnd fiind, se pare cd unii pro- 
ducdtori ^i distribuitori de jocuri sou 
gdndit cd ceo mai bund idee de a 
bee ca un joc sd aibd succes este 
aceea de oJ bnsa in sezonul cores- 
punzdfor. Programat pentru a fi bnsat 
luna aceasta, Ski Park Manager nu 
este altceva deedt un Sim in care ve}i fi 
puji in situa|ia de a administra o sta- 
fiune montand destinatd sporturibr de 
iamd. Grafica va fi o combinatie de 
2D 5 i 3D, cu multiple posibilitdti de a 
schimba unghiul de vedere si patru 
tipuri de zoom. Vizitatorii stafiuni voas- 
tre vor avea posibilitatea ca, pe Idngd 
clasicul schi, sd bed snovAboording, 
sd se dea cu snowmobile, iar in 
perioadele ednd nu folosesc pdrtiile 
sd mdndnce ^i sd bed cumpdrdturi. 


- Macroids 

Dacd veti fi un primar bun, vi se va oferi 
^nsa de a vd infrumuseta statiunea cu 
tot felul de cJddiri, obiecte a chiar sd 
modificap strudura montand pentru a 
aea pdrtii cat mai mai multe ^ mai 
variate. Pentru o mai bund simubre, veti 
putea sd vd enervap pe schimbdrile de 
vreme §i, normal, pe diferite evenimente 
^binevenite", gen avabn^, defectiuni, 
accidente a altele. Jocul este produs de 
cdtre sfudioul din Paris al Lankhor. 



flash 

Will Wright pentru posteritate 

Celebrul creator al seriei SimCity, The Sims 
si Maxis va fi, in fine, rdspidtit pentru efortui 
depus pe altarul jocurilor. In cadrul unel 
ceremonii b cea de a 5-a editie a Annual 
Interactive Achievement Awards din 28 februarie 
2002 (Las Vegas), Will Wright va fi introdus pe 
lista „hall of fame" a Academiei de Stiinfd ^i Artd 
Interactive (AIAS). 

Acestd hotdrdre a fost luatd pe baza 
realizdrilor pline de originalitate, simt socio¬ 
economic ^i interactive ale acestui mare creator 
de jocuri. Pe Idngd aceasta. Will Wright va fi 


flash flash 


prezent anul acesta b D.I.C.E. Summit. Informatii 
suplimentare: www.interactive.org. 

S-a lansat Duron la 1,3 GHz 

Compania AMD a luat pozitie fab de 
mi^carea fdcutd de cei de b Intel. In acest sens 
s-a bnsat procesorul AMD Duron b 1,3 GHz, 
cu scopul de a egab freevenja procesoarelor 
Celeron. Cu ajutorul acestui procesor, 
dezvoltatorii AMD au de gdnd sd fi find in ^ah 
pe cei de b Intel. Se pare cd Tn acest an 
concurenta dintre cei doi magnati va fi acerbd, 
cel pu|in pe segmentui microprocesoarelor. 


Black&White Expansion lansat 

Bbck&White: Creature Isle a fost bnsat. Pro¬ 
dus de Lionhead Studios, Creature Isle este un 
expansion al jocului lui Peter Molyneux ce a primit 
bude atdt din partea aiticibr, cat a gameribr 
din lumea intreagd. Acfiunea sirategiei se va des 
fd^ura pe o insuld populotd cu tot felul de animoie 
care nu au nici un stdpdn. Propriul nostru animal va 
trebui sd bed fa[d diferitelor compefi|ii ce vor avea 
loc pe aceastd insuld. Expansion-ul introduce un 
nou onimol. Este vorba despre un pui numit Tyke pe 
care va trebui sdJ invdfdm sd fie bland iubitor, 
sau sd-l inijiem in tehnicile distrugerii ^ ale urii. 
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Cubix - 3D0 

3DO Interactive o semnat un contract cu 4Kids 
Entertainment (creotorii lui Pokemon) pentru ochizitionarea 
drepturilor de publicare a unor jocuri bazate pe o nouo 
serie de desene animate ce va fi lansala luna aceasta pe 
Cartoon Network. Numil Cubix Robots For Everyone, 
seriolul de desene animate are actiunea situoto candva Tn 
viilor, in orasul Bubble Town, unde robofii sunt parte a 
vietii de zi cu zi. Focusul animajiei este fixat asupra 
aventurilor unui copil numil Connor* §i a robotului sau, 
Cubix, Tmpreuna cu o Tntrega pleiadfi de alte persorroje, 
alal umane c6t ^i robotice. 

Ei vor mcerca sd repore robojii stricati din diferite 
motive §i so invinga personajul negativ. Dr. K. Jocul bozot 
pe aceste desene animate se nume^te Cubix - Robots for 
Everyone: Race 'n Robots. Copiii vor putea s6 participe la 
curse nebune^ti de ma^ini prin aglomeratui ora^ Bubble- 
Town, al6turi de personajele lor preferole: Mozzarelix, 
Maximix, Dondon, Propelix, §i, binemteles, Cubix. Jocul este 
programat pentru aparifie pe PS? si PC in martie. 


Trade Wars: Dark 

Cronica MMORPG continud 
cu un nou titiu. Este vorba de Trade 
Wars, al c6rui proiect a fost prima 
datfi anunfat pe la inceputui anului 
trecut. Producdlorul, Realm 
Interactive, a dat sfoara in toota 
lumea ca jocul este m stadiul alfo si 
ca foorle curand va intro Tn beta. 
Deci, preg6titi-vfi ca peste o luna - 
dou6 s5 completafi formularele de 
inscriere pentru betatesting la acest 
nou MMORPG. Ca s6 stiti cam ce 
vd asteaptd. Trade Wars va fi un 
MMORPG SF Tn care veji putea 
deveni un aventurier al unui univers 
Tn continua schimbare Tn care va 
veti dezvolta capacitafile combative 
Tn tot felul de lupte spatiale. Jocul 
beneficiazQ de toate calitajile unui 


Millennium - Realm Interactive 


RPG, adica va vefi putea dezvolta 
personajul pe ce linie veti dori si v6 
veti TmbunfitQti navele spajiale pe 
mdsurd ce avansaji. Quesl-urile vor 
fi de la single-player pdnd la 


adevdrate rdzboaie ale stelelor de 
tip multiplayer, care vor modifica 
structura jocului. Jocul este 
programat pentru lansare pe la 
sfar^itul acestui an. 




ATI §i Hercules 
§i-au dat mainile 

Cei doi marl colosi Tn prb- 
ductia de pidci grafice ou ajuns la 
un consens Tn ceea ce privejte pro- 
ducjio ocestor produse. Prin acest 
parteneriat. produsele ATI All In 
Wonder si Radeon 8600 DV vor fi 
comercializotG Tn tootd reteaua de 
distribujic Hercules, dor mai ales Tn 
Europe. In schimb, Hercules va 
avea acoes b toate informatiile refe^ 
ritoare b tehnofogia de fabricore a 
chipset-urilor grafice ATI, aid fiind 
inclusd si AT! Radeon 8600. De 
asemenea, ATI va dispune de tootd 
tehnologia higKend din toate produ- 
seb ce poartd sigb Hercules 3D 
Prophet. 



In acest sens va fi bnsat pe 
piatd, Tncepdnd cu aceostd lund, 
un produs Hercules „powered by" 
chipsekri ATI Radeon AlUn-Won- 
der. Acest produs va li dedicat 
piejei de jocuri pentru PC. Piddle 
grafice obfinute vor avea incluse 
Kinctii de PC-TV tuner, cu posibilitafe 
de capturare $i editare plus suport 
pentru teletext european. 


flash 


flash 

Activision si milionul 


Hopmon - Xing Interactive 

In categoria jocurilor „fuji ^i sdri" titiurile nu 
se lasd a^teplate. Xing Interactive a anuntat cd 
va lanso Tn martie Hopmon - ultimul sdu joc 3D 
action-arcade Tn SUA, Europa ^i Asia. 

Jocul a fost produs de cdtre JJ Soft Ti va 
conduce pe cei cu rdbdare Tn cantitdti industriole 
printr-o serie de labirinturi 3D, unde vor fi nevoiti 
sd colecteze o grdmadd de cristale Tn timp ce se 
feresc de o serie de monstri ^i obstacole care 
mai de care mai frustrante. 

Informatii suplimenlare puteti gdsi pe site-ul 
oficial - vvww.xinginteractive.com. 


PS2 - liderul pietei 

Sony Computer Entertainment America a 
anunjot cd Tn pofida noilor bnsdri pe piaja 
consolelor, ei au realizat cel mai more numdr de 
vdnzdri, numdr care a ajuns la 3 milioone de 
PS2 vandufe. Perioada luatd Tn calcul este de 
doud luni, adied noiembrie (988./OO de 
console vdndute) ^i decembrie (peste 2 milioone 
de console vdndute). Este evident Tn acest 
context, Kaz Hirai, presedintele executiv al Sony 
America, se aratd Tncrezdtor Tn viilor. Per total, Tn 
cele 14 luni de la bnasare. s au vdndut peste 10 
milioone de console PS2. 


Activision a expediat peste un milion de 
exemplare din Return to Castle Wolfenstein Tn 
lumea Tntreagd. Jocul a fost realizot de Gray 
Matter Interactive Studios si Nerve Software 
(acestia s-au ocupat de multiplayer-ul jocului), 
fiind produs de iD Software. 

In ceea ce priveste vdnzdrile, jocul ocupd 
primul loc Tn S.U.A. la categoria de pref Tn 
care se Tncadreazd, din luna noiembrie de 
ednd a fost lansat $i pdnd acum. De ose- 
meneo, jocul ocupd locul Tntdi Tn Germania §i 
Marea Britonie. 
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Western Digital 
SE 120 GB 

Wesfern Digital Special 
Edition este numele unui nou tip 
de harddisk. Acest model 
(WD1200BBj are o capacitate 
de ] 20 GB, iai vileza de rotatie 
a pbtanelor acestuia este de 
7200 rpm. Deosebirea dintre 
acesta si modelele standard este 
surplusut de momorie cache care 
totalizeazfi 8 MB. Acest adaos 
de memorie ofera o crestere de 
performanta cu aproximativ 30 % 
faf6 de modelele clasice cu 
numoi 2 MB cache. Interfaja Tnfre 
HDD $i computer este Ultra ATA/ 
100. Acest model de 120 GB a 
fost lansat in doua versiuni de 2 
§i respectiv 8 MB cache. 
Deocamdata, pretui cu care 
ocestea se g<Ssesc pe pia{a este 
destui de amejitor cred c6 ele 
vor poposi mai greu in unitatile 
noastre, cel putin in oceasta 
perioada a anului. 



flash 









ISHReKsBEVOICESTODIO 


Shrek’s Revoice 
Studio 

Mul|i dintre voi au vdzut sou, 
dac6 nu, au auzit de celebrul film 
de animafie Shrek. Ei bine, pe plan 
mondial, succesul pe care l-a avuf 
a fost enorm si o serie de domenii 
de activitate au fost influenfate. 

Astfel, firma de software pentru 
pfocesare sunet, Synchro Arts, a 
creat un program numit Revoice 
Studio care va lasa sa va deveniji 
Shrek, adic6 vocea lui va fi 
inlocuita cu a dumneavoastr5. Pe 
langa Shrek, mai pute)i fi vocea ^i a 
altar personaje din film, Donkey, 
Princess Fiona, Lord Farquaad ^i 
chiar Gingerbread. Pentru a face 
asta, este necesar<^i rularea DVD* 


ului „Shrek'', care confine ^i „Shrek's 
ReVoice Studio*. Utilizatorul 
selecteaza scene din film ^ apoi se 
inregistreozfi. Programul 
sincronizeazQ vocea inregistrata cu 
miscdrile personajului din film, astfel 


incat, otund cand scena respective 
este rulata din nou, personajul va 
vorbi cu vocea utilizatorului. 
Interfata programului este foarte 
bine realizata, iar playback ul $i 
inregistrarea sunt in stil karaoke. 


MechWarrior 4: Black Night Multiplayer Demo-Microsoft 


Dup6 cum .stiti, Black Night 
este expansion-ul oficial pentru 
celebrul Mech Warrior 4 Acesta 
confine, printre multe altele, si o 
campanie nou^ single-player plus 
unitafi noi. Fiind deocamdota in 
lucru, Microsoft a reusit s6 ofere 
fanilor un demo cu care vefi putea 
sa va testafi abilitatile de 
MechWarrior impreun6 cu prietenii 
sou pe Internet. Modurile de joc pe 
care acest demo multiplayer le 
ofera sunt sou acela in care faceti 
parte dintro echip^ si mergeti la 
atac, sou acela in care putefi 
merge singur impotriva tuturor in 
Absolute Attrition sou va putefi alia 
cu alte echipe pentru a distruge 
bazele inamice in Mech 
Strongholds. HSrtile din demo sunt 


toate situate intr un decor vulcanic 
care, bine-nfeles, v5 poate topi 
imediat cutiile de conserve. Referitor 
la robofii noi introdu^i, ace^tia sunt 
Ryoken, Sunder. Bushwaker, Mad 


Cat Mark II si temutui Atlas. Printre 
altele dispunefi si de foata seria de 
arme posibile, a$a c6 este imposibil 
ca jocul .sA .se defA^are normal 
din punct de vedere medical. 



flash flash 


PC-uri marcQ MTV 

A^zisele sisteme MTV vor fi produse de 
compania americanA Ion Plus, cunoscutA nouA 
si sub numele de Northgate. Astfel, nolle sisteme 
vor avea incluse procesoarele AMD Athlon XP ^i 
se adreseazA in special .studenfilor cAministi din 
America. Conform spuselor reprezentarrfilor MTV 
acesta va fi „un produs fenomenal, care vo 
Tnlocui televizorul, calculatorul personal, playerul 
de CD si DVD si radioul". De asemenea, ei se 
asteaptA ca acest produs sA aiba un impact 
extraordinar asupra utilizatorilor ce locuiesc in 
spatii reduse, cum or fi garsonlerele din Romania. 


The Adventure Company 

DreamCatcher a infiinfat o nouA divizie 
numitA The Adventure Company. In timp ce 
compania se va ocupa in continuare de jocurile 
de actiune, precum Project Earth ?i Fuel, noua 
divizie se va orienta spre jocurile de aventurA 
Primul joc pe care-1 vor lanso acestia se va numi 
The Cameron Files - Secret at Loch Ness. Jocul 
este un adventure first-person ce combinA 
elemente de investigafii politienesti cu elemente de 
spionaj in stil James Bond. JucAtorii vor deveni 
detectivul Alan Cameron ce i^i va pArAsi biroul 
din Cliicago pentru a vizita un faimos fizician. Pe 


drum insA, fizicianul dispare ^i de aici va porni o 
intreaga investigafie. 

2 GB pe un CD 

Compania TDK a anunfat producerea de 
unitAti CD-RW ce pot scrie informafii pe unele 
CD-R-uri speciale de panA la 2 GB de date 
Noua unitate ce include si chipset ML (Multi Level) 
se va putea achizitiona de pe piafA incepAnd cu 
a doua jumatate a anului Curent. Specificatiile 
unitafii sunt 36X/24X/40X, iar pentru un CD de 2 
GB nu aveti nevoie de mai mult de 6 minute din 
viata dumneavoastra pentru a fi scris complet. 
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TI-AI DORIT INTOTDEAUNA INTERNET DUPA CHIPUL fl ASEMANAREA TA? Al MARE NOROC: 

DE CURAND, TOATE SERVICIILE INTERNET SUNT ADAPTATE SPECIAL PENTRU TINE. PRIN 
RDS LINK ANUNJA-JI PRIETENII; RDS LINK ESTE UN INTERNET CUM N-AI MAI FOLOSIT PANX 
ACUM. ESTE U^OR DE ACCESAT, SE MlfCA REPEDE, ESTE STABIL §1 SIGUR POTI ALEGE: 

■ VREI DOAR CONT DE MAIL? ESTE AL TAU: MAIL LINK tjl ASIGURA lO MB SPAJIU PE SERVERUL 
NOSTRU §1 COSTA DOAR 3$ PE LUNA 

■ VREI UN PIC MAI MULT DECAT DOAR EMAIL? EASY LINK (ABONAMENT DE 4$ PE LUNA) Tjl DA Tn PLUS 

I 5 ORE DE NAVIGARE WEB. 

■ Tjl PLACE INTERNETUL NOAPTEA? lA-JI NIGHT LINK INTERNETUL ESTE AL TAU, CU TRAFIC NELIMITAT, 

DE LA 7 SEARA LA 7 DIMINEAJA fl COSTA DOAR 5$/LUNA (CONTUL DE MAIL ESTE INCLUS). 

■ Tjl TREBUIE MAI MULT? Tjl TREBUIE TOT INTERNETUL? E AL TAU! ABONAMENTUL POWER LINK TnSEAMNA 
TRAFIC NELIMITAT. CONT DE MAIL fl SUBDOMENIU PE SITE-UL NOSTRU. 


CONEXIUNILE EASY LINK, NIGHT LINK fl POWER LINK SUNT DISPONIBILE fl SUB FORMA 
DE CARTELE DE O LUNA. ?N PLUS. TOATE ABONAMENTELE fl CARTELE RDS LINK AU 
ATAfAT UN CD-ROM GRATUIT DE DIVERTISMENT ANUNT^-JI PRIETENII fl NU TE 



RL CUi eST£ 


INTeRNETUL 


RDS 


LinK 


GRABI: AVEM DESTULE INTERNETURI f I, ORICUM. DAM CATE UNUL, SA 
AJUNGA LA TOJI 


*DA. Al CITIT BINE INTERNETUL ESTE AL tAu ACUM §1 PENTRU 
TOTDEAUNA DETALII, PE SITE UL WWW RDSLINK RO SAU LA 
PRIETENII TAi DEJA ABONATI LA RDS LINK 
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SIBIU 060/2 I O I 12; SLATINA 040/430607. TlMIfOARA 056/200 I OO 
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S ose milioanel 5ase milioone de oamenl 
s5 joace acela^i |oc de cartil! Cam la 
^ oceasta cifra se ridic6 numdrul juc6- 
torilor de Magic: The Gathering care, de la 
inceputul anilor '90, au devenit dependen}i de 
acest drog menfal, m mulie cazuri incurabill tn 
Rom6nia jocul d fast prlmit destui de twid, for- 
mondu-se totu^r un grup rozlet de maniaci care 
s< 2 U irezit fdra zile, ford nopfi ^ fdrd bani, dar cu 
multe^nulte Gdrji de Magic ^ amintirl Irumoase, 
stdnjenitoore sou traumatizante, dupdcaz... 

In prindpiu, jocul se rezumd la a-ji cumpdra 
cdrfi, a-fi forma deck-uri jpachete de 60 de 
. cdiji) cu care s6 invingi adversorii, de a schim- 
ba corti cu ace^tia. Duefurile constau Tn folo* 


sirea diferilelor tipuri de cdrti (land-tjri. creaturi, 
vrdji, arrefacte...) pentru a gdsi o strategie cu 
care so reu^e^li $6 qduci „viata" oponentului !a 
sau sub 0 (de la 20). De exemplu putefi otaco 
cu una sou moi multe creaturi, pulefi costa vrdji 
distructive sau... fura viofa adversaruluil Cum 
fdrd ^mona" magie nu existd, a^o ?! in MIG - 
mana este un fei de moterie pf|md fdrd de co¬ 
re nu puteti face nimic. Aceasto e de 5 feluri - 
neagrd, albostrd, verde, ro^ie $t albd, la care 
se mai adaugd mono incolord. Gdsirea unui 
bolons cot moi bun Intre sursele de mono [Tn 
principal bnckifile) $i spett-uri (consumotoare de 
monol este iard^i o problemd stufoasd ^i ford 
de sfdrjit. Aja cd voi trece direct b subiect. 


L.t>untcr taiycl crvuturv itpcIL 




Scurtd enciclopedie pentru magicianul 
Tncepdtor... si cel experimentat deopotrivd! 


Magie on-line si bani 
virtuali 


Noua versiune de Magic, care desigur 
VQ putea fi jucatd door on-line, prezintd doud 
mari avantoje fafd de cea „ciasicd'‘: costurile 
vor fi mai reduse (in functie de abilitdtile fie- 
cdruia...), iar cei core pond acum duceau lipsd 
de oponenfi vor fi sotisfdGUji fdrd door ^i poate. 
MTC Online va Tncerca sd se apropie cat mai 
mult de feeiing-ul duelurilor reale dintre prieteni 
sau din cadrul unor competitii. In acest sens vor 
exista diferite moduri de joe, core vor acoperi 
toate gusturile (Duel, league, Draft, Sealed 
Multiplayer), jar printre seefiunile din joc se vor 
regosi un Training Room, Holl of Champions, 
Trading Post, Casuol Play, competifii oficialeca 
leagues sou Premier Events, chiar Cions, on¬ 
ce [uedtof putdndu-^i organizo propriul don de 
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Po^i analiza §i compara cu u^urinta cartile 
preferate. ^ , 

Primul iucru de care avefi nevoie pentru 

a vd bucura de joe sunt carjile. In ce prive^te 
modui de achizijionare a acestora (md refer 
m special la cumpdrarea lor, nu si schimburi 
cu alfi juedtori), spuneam mai sus cd fiecare 
va pidti in functie de abilitdfile sole de 
magician. Orice deck sou booster va costa 
un anumit numdr de puncte; lo crearea unui 
cont (dupd cumpdrarea jocului) vefi primi 
automat suficiente puncte pentru a vd 
cumpdra cdteva deck-uri ^i a intro in joc. 

Partea mai interesontd este cd mai multe 
puncte vefi puteo obtine fie cumpdrdndu-le pe 
bani grei de pe serverul kV/zo/'c/s of the 
Coast, fie Tn urma ca^tigdrii unor dueluri cat 
mat bine cotate. Asa cd, cel pu|in teoretic, un 
juedtor foarte bun va puteo juca mult bine 
fdrd sd pidteased nimic altceva in ofard de 
costui inifial al jocului! 

Cat despre cpncursurile on-line mai 
importante, participorea la acestea se va 
face pe baza unui biiet care va costa bani... 
reali. 

Bun, sd zicem cd a)i fdcut rost de ni^te 
edrfi, cumpdfdnd cdteva deck-uri de bazd ^i 
booster-e. Odotd ce le deschidefi, vd veji 
trezi cu o grdmadd de edrfi Tn fa|d, la care 
Tneepdtorii se vor uito cam cruds, nestiind 
probabil ce fac acestea cum sd le combine 
cu succes Tnir-un deck propriu. Pentru a aflo 
ce foce fiecare carte, nu va trebui deedt sd o 
selectaji, ior Tn coltul djn stdnga-jos al ecranului 
vo apdrea p imagine mdrild a cdrjii, Tmpreund 
cu descriereo efecteior acesteio. 

Voi ominti pe scurt, pentru necunosedtori, 
tipurile de edrf? cu care se vor Tntdlni: pentru 
- V' tnceput tand'urile, care vor fi principala sursd 


Una dintre colectiiie personate 

de mono Tn limpul unui duel. Acestea sunt de 
5 tipuri de bazd (pentru diferitele culori de 
mana), existdnd si „land-uri multicolore", cu 
evenfuale efecte suplimentare. RestuI cdrtilor 
(din nou, cu exceptiile de rigoare) sunt cele 
consumatoare de mono, generic numite 
„spell-uri", care pentru o fi jucate vor necesita 
pldtirea unui costTn mono (de una sou mai 
multe culori). Principalele spell-uri sunt 
Crealurile (forfa de atoc ^i apdrare, fiecare 
avdnd o anumitd putere ^i rezistenjd), Artifacl- 
ele (al edror cost de casting e compus door 
din mono incolord), Enchantment-urile (edrti 
care pot afecta in aproape orice mod 
imaginabil cursul jocului) ^i, Tn fine, „vrdjile 
generice", care pot fi castote in diferite 
momente ale jocului si ol edror elect variazd 
din nou de la devastator la benefic, de lo 
previzibil la stupefiant. 

5i totu$i ce vom face cu multimea 
aceosto de edrti? Pdi deck-uri, pachete de 
cdte 60 de carfi alese din colectio proprie 
(numdru) e uneori variabll), care sd 
urmdreased o anumitd strategie sou stil de joc. 

MTG Online va veni cu o metodd foarte 
eficientd de orgonlzare a cdrtilor din colectie 
5 i mai ales de accesaie a acestora, pe baza 
unui setde criterii aiese de noi; culooreo, 
costui de casting, tipul, raritatea etc. Cum Tn 
momentul in care Tneepi clddirea unui deck oi 
nevoie sd accesezi rapid exact o anumitd 
carte, aceastd organizare va u^ura cot se 
poate de mult munca pe core o vom depune. 
In ideea cd ati reu^it sd vd construiji cu chiu cu 
vai un deck decent, haideti sd-l scootem la 
plimbare in lume sd ajungem la partea cea 
mai captivantd - dueluriiel 


Dacd sunteji gata sd Tneepeji primul duel 
on-line dar nu §tifi ce sd faceti in continuare, ce) 
mai practic or fi sd vd luati de mdnutd avatarul 
(personajul ales inijial pentru a vd reprezento) 
sd-l duceti Tntr-o Camerd de Joc, unde sd 
cdutati primul vostru oponent. Jocul va dispune 
de posibilitatea definirii unei lisle de prieteni, 
iar sistemul vd va informa ori de cdte ori un 
prieten intrd si el in joc. Indiferent de oponentui 
ales, vd veti o$eza la o masd (sou ve[i defini 
una proprie) ^i veji Tncepe duelul. 

Ar trebui acum sd povestesc modui Tn 
care decurge un duel, de fazele distincte prin 
core trebuie sd treoed fiecare juedtor Tn tura 
proprie - luorea unei edrti, eventual introduce- 
rea (a Tncd) unui Land Tn joc, castarea vrdjilor, 
summon-orea creaturilor, atacul (respectiv apd- 
rarea Tn cazul unui otac al oponentului), $i faza 
de „curd[are a mesei"... mda, ^i atci ar mat fi o 
muflime de spus, Tnsd diversitatea efecteior cdr¬ 
tilor din Mogic face ca de multe ori succesiu- 
neo fazeloi sd fie alteratd. TotuI este relativ 
ednd vine vorba de magie, nimic nu este ceea 
ce pare a fi; o crenturd care pore inofensivd 
poqte fj „pompatd'' cu tot felul de power-up-uri 
si te poote omorT dintr-^un singur atoc; un „Wrath 
of God ’ poate curdta mosa de toote creatu- 
rile, Idsdndu'te cu ochii Tn soare, ior un simplu 
Counterspelt Tfi poote contra vraja Tn core Tti 
adunase^i toote sperantele de victorie... ce 
mai, moartea pdnde.ste la tot pasuli 

A pur la un duel cu „deck-ul de-acasd" nu 
este singura modalitote de joc, Pe Idngd 
aceosta, fiecare juedtor poale primi cate un' 




Una dintre sdlite de joc 

Un magician cu cipilica 
tuguiata... 
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sealed deck (al cdrui confinut este necunoscut 
initial, ^i care nu poate fi „rasfoit" inainfe de 
duel), sou se poate alege modul ^draft", in 
care se folose^te un anumit nurnar de booster- 
e $i se trage cate o carte... pe rand, ca la 
rr^oora. Distracfie garantotd! 5' mai distractiv 
s-ar putea dovedi modul „multiplayef", 
denumire care in acest context semnificS 
Tnfruntareo dintre mai mult de doi juc5tori (4, 

6, cum va place) ^i core poate fi practicatd 
at6t Tn stilul „ffee for all”, c6t ji pe echipe. 

Masa de joc va cuprinde strictui necesar 
(§i suficient) de informatii; efectele carfilor vor 
fi redate clar si sugestiv (prin sdge}! 
translucide pentru identificareo target-urilor), 
iar in general aranjarea cartiior si informatiile 
afi§ate vor putea fi personalizafe dupd bunul 
pbc obi$nuin|o fiecSruio. 

Veti ^ti mereu cate care carji sunt Tn 
graveyard, cate e6rfi au mai rdmas in 
pachefui fiec^ruia (respectiv cate are Tn 
manfi) si desigur cate puncte de via|6 mai ore 
fiecare juealor. In rest, pentru cei care nu se 
descufcfi nicicum, exista mereu un Tutorial in joc 
inc5 muuulte alteie in aforo lui. 

Un alt avanloj al viitcrului MTG Online 
or fi c6 va clorifica regulile pentru cei cu dubii 
sou dispute, iar incepdtorii vor putea sd inveje 
pornind de la zero, fdrd sd $e bveoscd de 
posibib indiferentd sou lipso de aptitudini 


pond Qcum |^i ceea ce s-o desfd^urat b noi in 
tard la nivel de „competitie oficiald"), MTG 
Online va permite confruntarea concomitentd 
(in aceb^i duel) a nu mai pujin de 6 jucdtorill 
Sund chiar foorte interesont... un fel de 
„ghiulul magic al sldbiciunilor", tn core insd ar 
fi bine sd vd scdpafi de cei mai periculo^i 
oponenti b inceput... dacd reu^iti sd-i depistati 
$i, mai ales, sd si rdnndne|i in joc suficient de 
multe turel 

Producdtorii mai ou Tncd ceva timp pentru 
o finiso jocul, cu toate cd intreoga interfafd 
prezentare grafted oratd ^i acum cot se poate 
de onorabii, 

E mai greu de evaluat b acest moment 
numdrul bug-uribr care mai trebuie rezolvate; 
tn acest sens beta testerii care dejo sunt b 
„luau” de vreo lund ar Irebui sd fie de un real 
ajutor. 


Mania si Magia nu au 
limite... 

Sunt sigur CO pe parcursul acestui orticol 
am Idsat pe-afard cel putin... edtevo 
elemente de care vo beneficia viitorul MTG 
Online - ce sd-i foci, spajiul niciodatd nu 
pare sd ajungd. Am tncercot tnsd sd atrag 
interesu! nu door veteronilor de Magic, cdt 
mai ales „noilor-venitl”, care vor aveo Tn 
primdvord un (nou?) pretext pentru a-§i Idso 
baltd iubito ^i/sou fomilio. 


Magic: The Gathering a foscinot tncd de 
b bnsore prin diversitoteo mereu crescdndd 
a cdrfilor strotegiiior, prin frumusetea $i arta 
cu core sunt reolizote desenele ce Tnsotesc fie- 
care carte, prin 'feeiing-ul' aparte pe care tl 
degajd, tn fine... printr-o complexitate practic 
nelimitatd, imbinatd in mod paradoxal cu o 
coerenjd incredibild. La mitie de edrti ^i toote 
regulile existente. e chiar de mirare cum au 
reujit cei de b Wizards sd !e tmbine pe 
toate intr-o manierd atdt de plind de succes. 
Una din regulile de bazd din Magic, care a 
supravietuit va supravietui pentru totdeauna, 
este cd NU existd un deck perfect, imbotabil! 
Fiecore ore ce! putin un punct slab - co sd nu 
mai vorbesc de foctorul „Ghinionu', rndnea-kar 
mamal”; ideea e sd ajungi b un echjiibru cdt 
moi sigur... mai eficient. Rdmdne door de 
vdzut cot de oproape veti reusi VOI sd vd 
apropiaji de perfectiunel 

Stokky 
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ncet, dor sigur, Championship Manager T§i 
consolideaz6 pozitia de liderin domeniul 
simubtoarebr manageriale de fotbal. Ce- 
leblte jocuri se chinuie din greu s6 tina pasul cu 
acesta, iar daca Championship Manager 4 va 
introduce (dupa cum se promite) ^i o simubre 
grafica a partidebr, atunci cu siguran[6 va fi 
greu de detronat. In acest climat, destui de ostil, 
Midas Interactive s-a decis sd-^i arunce 
propriul simulator managerial. M6 rog, impro- 
priu spus „s6 arunce'", deoarece jocul, pe a c6- 
rui cutie va trona numele celebrului jucator ^i arv 
trenor Gianluca Vialli, va fi bnsat de abia b 
TnceputuI anului 2002. 


Drumul trofeelor 

Jocul confine 10 divizii din campionatele 
a cinci tori europene cuprinzand Anglia, Italia, 
Franfa, Spania $i Germania. Asemeni oricfirui 
alt joc al genului, Gianluca Vialli's European 
Manager te va a$eza Tn postura unui antrenor 
de echip(3 avand printre atribufii pe cele de a 
conduce echipa spre vicforii m5rete, s6 antre- 
nezi echipa, sa formezi juniori, s6 arunci m lup- 
ta cei mai buni fotbali^ti disponibili, sa impros- 
pStezi echipa daca se simte nevoie $i chiar sa 
dai o mono de ajutor b Tnfrumusetarea stadi- 
onului. Gianluca Vialli's European Manager 



Cam a§a va arMa Hi-Cam 


Preview 


impinge lucrurile chiar un pic mai departe, arun- 
cdnc^J'fi pe umeri ^i responsabilitdfile financiare 
ale clubului, cum arfi alegerea sponsoribr, 
pretui biletebr ^i multe altele. 

Championship Manager a fost deseori 
criticat pentru faptui c6 interfata sa este Inve* 
chit(5 ^i de multe ori informatii extrem de impor- 
tante se pierd in multitudinea de ferestre ^i cifre 
pe care |i le arat5. Midas Incearca s6 rezolve 
aceastS problem^ prin adoptarea unei interfere 
dinamice, mult mai adecvatfi unor aplicafii mul¬ 
timedia. In plus, producdtorii se bud6 ca ar fi 
reusit sa pun6 b punct un engine de simubre 
graficfi (inc^i nu se ^tim dacfi 2D sou 3D) care 
va putea reflecta exact ce se intampb in teren, 
f6ra a cadea in p6catul bug-uribr cu care ne-o 
obi^nuit managerul produs de EA Sports. 
Avand Tnsa Tn vedere c5 vom putea vedea 
meciurile de pe banco de rezerve, Tnclin $6 
cred c6 va fi un engine 3D. Rdm6ne de vazut 
daca jocul va putea Simula un meci ^normal" 
fara erorile complet ibgice, in contextul unui 
meci de fotbal, pe care ni le Tnbfi^au alte 
simubtoare. 



Doar cu antrenamente serioase se poate 
mentine o echipd Tn forma 

Printre olte elemente cu care se mai Iaud6 
producdtorii se situeazfi §i a^ numitui HrCamp. 
Acesta se vrea a fi un sistem de monitorizare a 
partidei prin care antrenorul va putea primi in¬ 
formatii extrem de utile despre ce se Tntampla pe 
teren, dandu-i posibilitatea de a reactiona prompt 
$i in conformitate cu necesitafile momentului. 

Dupa cum probabil ati cititin acest articol, 
jocul pare s6 promitd cateva retu^ri interesanfe 
aduse acestui gen; ramane Tnsa de vdzut cat de 
eficiente sou utile sunt. Dor despre oceste lucruri 
vom vorbi mai mult ca sigur intr-un review ulterior. 

Claude 
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topote masive bat rar, dar 
profund. Rege, erou, tdran, 
soldot, cavaler, arca§ simt o 
tensiune, un amestec de putere, 
conflict, energie si dorinfd de luptd. 
Toate se simt in tropotui st^panit ol 
cailor, in zorn5itul armurilor si ol 
harnasamentelor. Fertile ora^ului se 
cu uruit greu de lanfuri. Steagu- 
se mi$ca u§or in briz 6 5 ! incepe 
s6 plou 6 . La un semnal, un convoi 
enorm de oameni, animale c^rute 
se pune in miscare. E 1095. Incepe 
prima cruciada. 

De aici, Medieval: Total War\\ poarta pe 
juc 6 tor aproape inc 6 patru sute de ani, pana la 
caderea Constantinopolului in 1453, cand zgo- 
motul ferifiont al prSbu^irii crucii maiestuoase 
de pe Hagia Sofia s*a f 6 cut auzit in toata Eu- 
ropa cre^tina. Aceasta e perioada in care Evul 
Mediu european a atins apogeulintunericului. 
Este vremea in care cavalerii in armurile lor ma¬ 
sive jucau rolul de tancuri pe campuri de ba- 


talie saturate de sange $i cadavre spintecate. 
Totu^i, este vremea in care arcasii englezi au 
demonstrat ca sagetile sfrSpung totu^i armura, 
chiar montatS pe o $a de covaler. In fine, es¬ 
te vremea la finalul careia Constantinopolul a 
simtit cum nimic mai mult decat un prof... de pu^ 
ca ii face... praf zidurile vechi de o mie de ani. 

De la Shogun la Rege 
si Sultan 

12 este cifra care indica numarul de fac- 
fiuni ce vor putea fi controlate in Medieval: 
Total War, dintre care cel putin englezii, germa- 
nii, bizantinii, francezii si turcii v 6 vor sta la pi- 
cioare si nu oricum, ci sub forme agresive din 
cele moi variate: cavaleri teutoni, membri ai clo- 
nurilor scotiene, infanteri^ti sarazini $i luptatori 
beduini pe camile. Dar ce savoare or ovea 
luptele mai mult,'cat de epice ar fl fara pre- 
zenta unorfiguri istorico-eroice ca Richard Ini- 
ma de Leu (primul transplant de inimd?), ioana 
d'Arc, Saladin, William Wallace (sou Brave- 
heart, sou Mel Gibson...), Frederick Barba- 
rrosa, El Cid si Robin Hood. 

§i acum, in aceste conditii, totui pare sta- 
bilit: eroii sunt eroi, regii sunt regi etc. Dor totu§i, 
in Medieval: Total Wor tofi ace^tia (regi, gene¬ 
ral!, pretendenti la tron) evolueaza in stil RPG 
pe parcursul jocului ji i^i dezvolta nu doar abi- 
litotile si virtufile (cum, de altfel, ar fi de ajtep- 
tat), dar ^i viciile, toate cu efecte vizibile pe cam- 
pul de bataiie, care vor fi plasate in decoiuri 
exotice, manos-occidentale sau aride. Evident 


Evul Mediu european 
aureolat 
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ca, pentru a colinda toate oceste locuri, juca- 
torul va fi nevoit s6 parcurg5 campanii conce- 
pute cu factoru! „acuratete istorica" aflat per¬ 
manent in vizorul producatorilor. A§a se face 
ca ne vom putea deiecta fie cu una din cru- 
ciade, fie cu Rdzboiul de 100 de ani sau, de 
ce nu, chiar cu invaziile mongole. 

Dup5 cum spuneam mai devreme, la un 
moment dot, in Medieval: Total War sdgefile ^i 
sabiile nu vor mai fi de ajuns ^i se va ajunge Tn 
situafia Tn care tunurile de asediu vor intra Tn 
scena, Tnsotite, desigur, de binecunoscutele 
celor care cocheteazd cu Age of Empires man- 
gonele $i baliste. Suntem asigurati ca toate vor 
conlucra cu succes Tntru acoperirea [inuturilor cu 
praf din cele ce odinioard pretindeou ca or fi 
fost cet^ti imbatabile ^i fortarete insolente. 

Turned Based Strategy 

Cam' tot ce am afirmat Tnainte pare s5 amin- 
teasca de un RTS clasic $i nu d6 seria Total War 
(pentru c6 de acum Tnainte vorbim de serie). 
Medieval: Total War se men|ine pe linia tra- 
sata de Shogun: Total War ^i va contine ^i esen- 
|ia!a componentaTBS. 

Pentru a cuceri Europa, jucatorul va trebui 
sa rezolve problemele regatului prin crearea 
de alianfe strategice $i de rute comerciale, prin 
cercetarea tehnologiilor noi, construirea caste- 
lelor ^i a puterii navale, antrenamentui iuptato- 
rilor $i al generalilor ji, nu Tn uitimul rand, prin 
lini^tirea definitiva a revoltafilor. 

Haita strategica va confine Tn Medieval: 
TW mai toate particularitatile geografice ale 
Europe! ^i asta nu door de dragul frumusefii 
plaiurilor, ci $i pentru a oferi jucatorului posibi- 
litatea de a alege Tn mod strategic locurile pen¬ 
tru batalii. Acum o anumita regiune va putea fi 
atacata pe la oricare din gronife, iar o zona 
muntoasa va da mult mai multa bataie de cap 


decat o zona de $es, dor va fi probabil mai 
pufin aparata. 

insa nu door lupta va rezolva litigiile terito- 
riale, pentru ca vor exista $i tratate maritale. Prin 
casatorii aranjate, politice, jucatorul va putea de- 
veni pretendent la conducerea multor provincii 
sau chiar la tionul unui regatTntreg. 

Surprinzator (sau nu), condimentele din 
Medieval: Total War vor fi chiar mai variate 
decat atat. In joc vor exista multe personaje 
speciale (general!, guvernatori, prinlese, epis- 
copi si cardinali, diplomafi, emisari papali, ere- 
tici, vanatori de vrajitoare, inchizitori, filozofi, oa- 
meni de ^tiinta ^i arti^ti faimosi) core vor declan- 
^a Tntr-o clipa cele mai devastatoare razboaie 
religioase, vor negocia trotate de importanta 
istorica, vor crea opere de arta magnifice $i, nu 
Tn uitimul rand, vor face descoperiri $tiinfifice 
incredible. 

5i mai e... Pe langa scopul evident al unui 
joc de razboi - cucerirea luturor teritoriilor - 
Medieval: Total War mai propune ^i cateva 
provocari ce tree de limita granitelor. De fopt, 
sunt provocari ce |in de posteritate, proiecte 
atat de importante Tncat aduc glorie, faima si 
bogatie eterne natiunii sau factiunii care le du- 
ce la bun sfar^it: bijuterii arhitecturale, cotedrale 
sau moschei, cruciadele §i cucerirea lerusali- 
mului, fondarea $i mentinerea unui imperiu co¬ 
lonial sau finanfarea descoperirii lumii noi. Aces- 
tea sunt Glorious Achievements, cele care 
ating posteritatea dupa ce toti Tmparatii, eroii ^i 
liderii religiosi s-au transformat Tn manuale de 
istorie produse Tn serie. 

Multiplayer: Total War 

Parteo de on-line a jocului se dore^te a fi 
cel pufin tot atat de importanta ca ^i segmentui 
single player. Vor fi suficiente moduri de joc Tn 
multiplayer Tncat so sqtiffgcam.Qi,toate guslurile 


din domeniu: King of the Hill, Assassin si Last 
Man Standing. Poate si alte cateva, despre 
care Tnca nu se stie nimic. Editoare de harfi ^i 
campanii vor permite jucatorilor sa-si creeze 
propriile batalii si scenarii. 

Pentru a mari si mai mult doza de diversi- 
tate a jocului, va exista ^i posibilitatea de a ob- 
fine prin download de la www.totalwar.com 
unitati, obiecte legendare, campanii, batalii si 
personaje istorice, altele decat cele oferile Tn 
pachetui original de Medieval: Total War. 

tnainte de a pune punct acestei introdu- 
ceri dedicate unui joc care promite poate mai 
mult decat au facut-o multe titiuri ale genurilor 
RTS/TBS medievale, mai fin sa va spun cate 
ceva despre The Creative Assembly, creatorii 
seriei Total War. Companio a fost fondata Tn 
]987 de Tim Ansell, programator veteran de 
jocuri. Printre realizarile firmei se numara sis- 
temul interactiv de comentariu sportiv pentru 
FIFA International Soccer, produs de EA, tehno- 
logie care a devenit standardul tuturor simula- 
toarelor sportive. Printre creafiile recente ale 
companiei The Creative Assembly se numara 
Shogun: Total War (plus Shogun: Total War 
Warlord Edition) si EA Sports Rugby pentru PC 
si PS2. 

Mike 
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Nisipul fierbinte al Ibizei pe calculatoarele 
noastre 

pdcat cu tine insufi, convins c 6 totui Tn lume este 
pus la locul lui fecut cu cap, ca nu exista ni- 
mic care sa te nemultumeascd si sd te scoatd 
din fericirea to, meditdnd la singura rugdminte 
pe care poti sd o adresezi Celui de Sus: 
„Doamne, fd ca plimbarea asta sd dureze o 
ve^nicie." 

Cu sigurantd v-a trecut ^i voud prin cap 
050 ceva, pentru cd mie mi s-a intdmplat de 
multe ori. Vd gdndifi acum probabil cd totui e 
numai un vis pe care l-a avut omenirea de 
cdnd existd si cd este la fel de irealizobil ca 
oricare alt vis mdre| al omenirii. Nun chiar a§a. 
Existd un simplu cuvdnt, scris din cinci litere si cu 
o pronuntie destui de durd care demonstreazd 
cd Raiul existd ^i pe Pdmdnt: IBIZA. 


S untem in toiul iernii si, drept sd vd spun, 
mom cam sdturat de frig, ninsoare, 
zdpadd etc. Inteleg cd sania, schiurile, 
Poiana sunt o atracfie, dar cdnd dureazd prea 
mult devin un adevdrat chin. Dupd ce au trecut 
sdrbdtorile, pared iarna nu prea mai are ce sd- 
ti ofere. Tocmai de aceea m-am gdndit sd vd 
ofer eu o alternativd la mizeria de afard ([inefi 
cont cd nu mai dureazd mult ^i apare fle^cdraia, 
mocirla) si sd vd conduc intr-o lume mirified. 
V-ati gdndit vreodatd ce or Tnsemna sd foci o 
scurtd plimbare prin Rai? Sd treci dintro parte 
in alta, discutdnd despre una sou despre alta 
cu fiecare, fdrd a bdrfi insd pe nimeni, bdnd 
putind ambrozie la bufetui cu autoservire des- 
chis non-stop din incinta Idca^ului, simfindu-te im- 


Partyiiii!!!!!!!! 

Cum Ibiza este inaccesibild unui numdr 
destui de mare de oameni, iatd cd existd cd- 
teva persoane pe lume care s-au gdndit sd ne 
ofere $i acasd pideerile de care te pofi bucura 
pe plaja de acolo. Vorbesc aid de Eidos ^i 
de studioul de productie Deep Red care vor 
lansa In curdnd Beach Life. Jocul va fi ceva in- 
tre un manager economic $i un sim, Tncercdnd 
sd creeze una dintre cele mai frumoase expe- 
riente pe care le-am putea avea in vacanja 
noastrd dintr-o stafiune aflatd pe litoral. 

Jucdtorul va avea la dispozi|ie mai multe 
locatii pe care sd le transforme Tn stafiuni turis- 
tice pentru petrecerea timpului $i cheltuirea bo- 
nilor turi^tilor interesati de senzatii tori. Vom pu¬ 
tea lua ca model statiuni deja existente, pre- 
cum Ibiza, Acapulco sou Miami pentru a con- 
strui una dintre cele mai bine dotate ^i mai 
Tncdntdtoore locofii din lume. Plajele se vor in- 
tinde pe mai multe insule pe care le vom putea 
acapara economic prin facilitdtile pe care le 
vom construi aici. Baruri, restaurante, cluburi, 
plaje special amenajate, toate pentru ca turistul 
sd-^i deschidd cu u^urintd punga ^i sd-^i verse 
verzi^orii Tn casa de bani a companiei de 
turism Jucdtorul & Fii S.A. 

Ca Tn orice afacere, TnceputuI este dificil. 
Totui trebuie luat de la zero. Primele construc^ii 
vor trebui sd asigure un minim de conditii pen¬ 
tru turi^ti. De aici, odatd ce banii vor Tncepe sd 
curgd, ne vom putea extinde. Dupd ce am con- 
struit un hotel decent, un restaurant, un bar ^i, 
probabil, o discotecd, va trebui sd ne mai gdn- 
dim si la plaje. Acestea trebuie sd fie curate 
pentru cd la o plajd murdard numai musca (a 
se citi pdrlitul) trage, va trebui sd fie dotate cu 
sezlonguri, mdcar un foisor pentru o here rece 
sou ni^te rdcoritoare cu tot felul de umbrelute ^i 
floricele Tn pahar, vreo cdbdnutd de la care sd 
se Tnchirieze echipamentui necesar practiedrii 
sporturilor de apd. Muzica de pe plajd va tre¬ 
bui sd Tntretind atmosfera unei vacante de ne- 




















Preview 


LEVEL 



Aici va fi un hotel pe cinste. 

uitat. Creatorii promit ca vor colabora cu DJ din 
diferite statiuni pentru a aduce ultimul rdcnet din 
muzica ce se ascultd prin nightclub-urile de pe 
Qcolo. Indat6 ce vom prinde putin cheag ne 
vom putea extinde afacerea in insulele dim- 
prejur, deoorece fiecare dintre ele este specio- 
lizato pe diferite „activitati". In acest mod una 
dintre ele poate avea cele mai bune valuri 
pentru surfing, alto poate detine cele mai lu- 
xoose hoteluri ^i cele mai frumoase locuri in ca¬ 
re se poate petrece un moment romantic, in 
timp ce alia se poate axa pe viata de noapte. 

Statiunea Jucatorul & Fii S.A. 

Se pare ca intentia producatorilor este de 
a permite jucatorilor sa acorde o notd perso- 
nala Intregii stafiuni. In functie de facilitatile pe 
care le vor oferi, de deciziile economice pe 
care le iau, jucStorii vor atrage un anumit tip de 
clienfeld. Un num5r mare de discoteci si cluburi 
de noapte vor aduce cu sigurantd clientele 
mare, de o varsta Jrageda”, dor cu mai putini 
bani prin buzunare, in timp ce un hotel luxos si 
un restaurant de cinci stele va atrage floarea 
bancherilor din lumea intreagd. De asemenea, 
o scadere a prefului la b5uturile alcoolice va 
aduce mai pufini bani, dar mai multi oameni in 
statiune. Problema e c6 vo create ji numarul de 
betivi pe metru pdtrat, pe care nu prea vei 
avea cum s6-i controlezi, astfel incat unii dintre 
ei s-ar putea sa-si inece amarul in ^i mai muita 
baulurS r^imSnand inerti pe locurile lor, iar aijii 
se vor lua la bataie producand pagube ^i ba- 
tai de cap de care nu prea ai nevoie. Multi 
s-ar putea, dup5 vreo doua-trei pahare de 
tequila s6 se considere Feti-Frumosi ^i sa por- 
neasca la „vanatoare" de domni^oare 90-60- 
90 cu bikini Tanga §i fdra sutien. 5a nu credeH 
ca acestea vor fi prea incantate de damfurile 
de alcool si vor codec extaziate in bratele lor, 
ci mai mult ca sigur se vor urea in primul vapor 
si vor p6r6si f5ra pic de regret statiunea in 
care ati pus atata suflet. 

Acesta nu este singurul pericol la care va 
este supusa investitia. O furtuna tropicald cu co- 
pad zburand in toate paijile, oameni plutind 
peste valurile oceanului ^i clddiri aduse la sta- 
diul de d6r(5p5n5turi inseamna cu siguranja fa- 
liment. Acelasi efect il va produce $i un atac al 



Paradisul pe Pamant 


fanfarilor, otravirea mancarii din restauront, un 
DJ prost care habar nu are cum se introduce un 
CD in combine sou zvonurile privind prezenta 
rechinilor in apele oceanului confirmate de bu 
catile umane ce vor mai ajunge pe t5rm. Ac- 
tele de vandalism sou nesimtitii care isi vor re- 
zolva problemele fiziologice in piscinele sta 
[iunii vor constitui de asemenea o pata pe 
obrazul acesteia. 

Cum veti putea contracara aceste neca- 
zuri$ Simplu, mai organizam un concurs de fru- 
musefe pe plaj5 sou un concurs de wet T-shirt, 
mai deschidem un club de noapte sou aducem 
unul dintre cei mai renumifi DJ din lume pentru a 
disfra lumea pe plajd sou in cluburile house. 

S5 nu va gdnditi ca scopul final al jocului 
este banul. Scopul este atragerea unui num6r 
cat mai mare de turisti prin distractia ce se 
ofer6 si popularitatea pe care o dobande^te 
astfel jucatorul. El poate deveni cel mai popu¬ 
lar om de pe una dintre cele mai renumite pla- 
je din lume daca reuseste s6 realizeze misiu- 
nile pe care le are de indeplinit pe fiecare 
insula. Campanio jocului va fi sustinuta de un fir 
epic ce va incerca sa-i acorde unifatea nece- 
sara pentru ca jucatorul sa devind interesat de 
sfar^itul pove^tii. 

In ceea ce prive^te grafica jocului, aceasta 
se va axa foarte mult pe detalii. Perspective va 
fi izometrica, cu posibilitatea de zoom si de a 
schimba unghiul camerei. Din acest punct de ve- 
dere va semana cu ceea ce am v5zut in Conrv 
mandos 2. In ceea ce prive^te muzica, Eidos 
vreo s6 atragd nume mari de DJ pentru a lansa 
odata cu jocul si un CD full cu hit-uri ale acestora. 

Pana acum numai de bine se aude in 
ceea ce prive^te Beach Life. Parca ne-am mai 
incalzit un pic gandindu-ne la soorele ^i plajele 
ce ne a^teapta undeva acolo, la domni^oarele 



Care ajunge prima in Turcia are un 
premiu. 



fnscrierile pentru wet T-shirt fara tricou. 


ce se inc6lzesc in RAM-ul din calculatoarele 
noastre. Ins6 stiti care este ironic sorjii? Jocul va 
fi lansatin vard... 

Sebah 


LEVEL 

DATETEHNICE 

Titlu 

Beach Life 

Gen 

Beach Manager 

Produedtor 

Deep Red 

Distribuitor 

Eidos Interactive 

Procesor 

P II 300 MHz 

Memorie 

64 MB 

Accelerare 3D 

Nu 

Multiplayer 

Nu 

Data aparifiei 

vara 2002 

ON-LINE 

N/A J 


Februarie 2002 
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LEVEL 


Cyberpunk 

Probabil mul|i dintre voi exact ce Tn- 
seamn5 termenul de mai sus. Dac6 nu, iota de- 
finifia pe care am aflat-o eu; Cyberpunk: un 
gen SP Tn care acfiunea este situate intr-un viitor 
deosebit de avansat, la putere fiind ^network 
hacking"-ul, biotehnologia cibernetica folosite 
Tn scopuri strict personate. In aceste condifii, via- 
[a devine pufin importanta, banii conduc, corpo- 
rafiile mari iau locul guvernelor, diferentele din¬ 
tre oameni si ma$ini devin aproape insesiza- 
bile. Adic6 cyberpunk-ul este un fel de Matrix 


Hacker 


Scop Tn viafd: so pfitrundfi in sisteme j 
de securitate cat mai performante pentru j 

a-ji satisface egoismul ■ 

Echipament: arma cu sistem manual de 
ochire, senzori mai buni decat cei ai merce- 
narului, curse, Biblia Programatorului. 

Caracteristici: un maestru in domeniu, 
dar foarte sensibil la atocuri externe in clipa ■ 
cand este conectat la retea. Fiind dotat cu i 

arm5 ^i senzori, poate face fat5 atacurilor, t 
dar nu se compara cu mercenarul. Cyber- 
space-ul este lumea sa ^i o poate modifica j 
dupavoinfa. : 

Stil de joc: mai complicat, prin combi- 
natii de taste i 

i 


Preview 


A§a se pStrunde prin efractie m institu^iile 
viitorului 

mai nou economic de aer. In peregrinarile lui 
cu scop precis, descopera ca un anume cerce- 
tator cu numele Sam si un hacker cu numele 
Cube sunt in legatura cu revoltatorul incident. De- 
oarece mu§chii §i IQ-ul nu fac casa buna, Tra¬ 
vis ii preda infatuat pe cei doi posteritatii. Insa, 
cu o ultima suflare, Cube ii spune lui Tarvis, ci- 
tez: «You are being manipulated by Cain, Tra¬ 
vis... (E^ti manipulat de Cain, Travis...)". Poves- 
tea se goto aici, iar Cain ramane o enigma 


Gardian pe cale de a deveni istorie 


uAliw 


Lumea are acum doua fete 


C olindand intr-o dimineata 
Intemetul, atefitia mj<3 lost 
atrasa de o poza core statea 
atarnata pe un site oficial. A$a ca am 
inceput sa caut un format mai mare 
pentru a-i acorda titiul de wallpaper pe 
calculatorul meu. Navigand din site in 
site, am aflat ca facea parte din nu ^tiu 
ce joc, numit Duality. Nimic interesant 
aid. N-am gasit nicaieri un format ca 
lumea asa ca m-au apucat toti dracii $1 am 
renunfat. Dupa vreo doua ore, dupa ce am 
uitat ce am pa|it, imi verific $i eu e-maikjl si ce 
vad; Phantagram Interactive - Duality. Deschid, 
citesc, vad despre ce e vorba si, intr-un final, 
ochii mi se opresc pe fi^ierul .zip ata^at. 
Inauntru era plin de wallpaper-urile pe care le 
vrea monitorul meu. Apropo de joc, arata chiar 
bine, iar in rest se anunta interesant. Sa vedeti... 


sou, moi exact, Johnny Mnemonic. Cam asa 
va fi ^ jocul de fa|a. Actiunea va avea loc un- 
deva Tn viitor, Tntr-o lume cu caracteristfcile amin- 
tite mai sus, in care veti putea intra in pielea 
catorva caractere §i indeplini sarcini specifice. 
Genul jocului este definit de producatori ca o 
combinafie de adventure, RPG ^i action jin or- 
dinea importanfei). Ca mojoritatea jocurilor din 
acest gen, acesta ore povestea lui. Un anu¬ 
me Travis este seful securitafii unei companii. 
Seful lui il anunfa ca o alta companie, nu spun 
care, incearca sa fure un produs, nu ^tiu care, ^i 
ii ordona sa intareasca securitatea. Ca un joc 
al sortii, in aceea$i noapte loboratorul de cer- 
cetore este sport de catre niste necunoscufi ca¬ 
re fura produsul si il lasa pe Travis cu buza um- 
flata, marfa-n scare ^i o urma de ciocan in cea- 
fa. Cand se treze^te, boss-ul Ti ordona sa-i ga- 
seasca pe nesimfiti §i sa le explice cum se face 
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LEVEL 



Hackeri^ m ajunul luptei cu entitatea virtuala 

pentru toata lumea (^i pentru producatori, deoa- 
rece Tn disclatmer-ul comunicatului de pres6 ei 
decbra cd schimbdrile in versiunea finald s-ar 
putea sd fie foarte mori). 


Realitati 

# 

Dupd cum pdnd acum cdtiva ani rea- 
litofea era una singurd. Noua erd a informatidi 
ne oferd pfind de bundvointd o altd alternativd: 


Mercenary 


M i$c‘ 


% i; I 

JtS 

f iT/*' 

».r c' 


Scop in via|d: sd indeplineascd tot fe- 
lul de misiuni pentru diferiti clienji, sd-$i cum- 
pere arme noi implanturi §i sd-$i focd up- 
grade-uri periodice. 

Echipament: arme, senzori, aparate 
pentru bruiaj radio, camuflaj optic, ormuri, 
implanturi pentru osalt §i infiltrdri 

Caracteristici: sistem computerizat de 
ochire, computerul hotdrdnd in ce parte a 
corpului va lovi pentru eficientd maxima 
Stil de joc: asemdndtor cu Metal 
Gear Solid 



Gardian pe caie de a transforma totui in istorie 



Cu iimba pe palo§ 


realitatea virtuald sau, in denumire neologicd, 
cyberspace-ul. Evident cd intr-o lume avansatd 
ca cea din joc, dezvoltarea acestei realitdfi al¬ 
ternative a ajuns la cote greu de imaginat. Asa 
cd actiunea jocului se va desfdsura pe doud 
planuri, unul real, iar celdlalt, cyber. Veji avea 
posibilitatea sd folosifi trei personaje: Merce- 
narut, Hackerul ^i Entitatea Virtuald. In evolutia 
jocului, primul cu care vefi face cuno^tintd va fi 
Mercenarul, deoarece este foarte u^or de con- 
trolat. Pe parcurs ve|i folosi ca acoperdmdnt 
epiderma celorlaiji doi (md rog, mai putin a En- 
titdtii care nu cred sd aibd epidermd. Dar poate-i 
create!!!) deoarece sunt mai greu de controlat in 
conditiile in care posibilitdjile de manifestare sunt 
mult crescute (una e sd tragi cu pusca si alta e 
sd te strecori printre bitii din retea). Rezolvarea 
cazului se va face prin indelungi perinddri in am- 
bele realitdfi, rezolvare care sper cd va oferi si 
ceva satisfactie. Caracteristicile tehnice ale jo¬ 
cului sunt cele cu care producdtorii se laudd de 
obicei: gameplay foarte pidcut, 2000 de po- 
ligoane pe cap de personaj, dar care o sd arate 
ca 5 i cum or fi 8000, grafica staticd va fi excep¬ 
tional, mai ales cd jocul va avea suport pentru 
GEFORCE 3, $i multe alte cuvinte de laudd 
asupra propriului lor viitor produs. Din nefericire, 



Hackerita noastr^ e un mic Zorro 



Scop Tn viafd: sd-^ gdseascd identita- 
tea ^ sd afle de cdtre cine a fost atacatd 
de curdnd. 

Echipament: Un program constient fd- 
rd o formd fizicd, capabil sd influenjeze ma¬ 
jor lumea exterioard 

Caracteristici: initial a fost un om de 
^tiinfd a cdrui minte a fost transferatd din gre- 
^eald Tn cyberspace. Pe mdsurd ce avan- 
seazd descoperd cd mai exisfd o entitate 
care ii bagd befe-n roate. In final vom asis- 
ta la lupta dintre doud entitdfi virtuale pe de- 
plin con^tiente. 

Stil de joc: Nu stie nimeni. 


scepticismul md indeamnd sd privesc aceste 
descried prin prisma altora, similare. Am vdzut un 
movie-trailer (film al engine^Jlui jocului) care, in- 
voluntar, m-a fdcut sd-mi dau cu pdrerea. Gra¬ 
fica este ceva gen PS2, singurul lucru adevdrat 
deosebit dovedindu-se a fi coloana sonord. 
Bineinfeles, acest film nu este suficient ca sd ne 
facem o pdrere. Pdnd la lansare (data nu se 
cunoaste cu precizie, dar este cdndva in 2002) 
nu vom ^ti cu sigurantd cu ce avem de a face. In 
ceea ce md prive^te, md roade destui de mult 
curiozitatea, ideea de joc fiind destui de bund. 

Locke 


LEVEL 

DA7ETEHNICE "1 

Titlu 

Duality 

Gen 

Adventure-RPG 

Producdtor 

Trilobite Graphics 

Distribuitor 

Phantagram Interactive 

Procesor 

N/A 

Memorie 

N/A 

Accelerare 3D 

Da 

Multiplayer 

Nu 

Data aparifiei 

toamna 2002 

ON-LINE 

www.e-duality.conn/ ^ 


Februarie 2002 
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Review 



Unii nu se tin de promisiuni 


cum cateva luni bune scriam cu un 
surprinzator entuziasm un preview 
despfe Aqucnox. Fiind urmo^ul unui 
sub'Sim care m-a uns la suflet (^i anume Archi¬ 
medean Dinasty) si beneftcilnd de un engine 
grafic core, la vremea respectiva, anunja ca 
pacitafile extroordinare ale viitorulul GeForced, 
era si greu ca Qcest joc s6 nu iti atraga atenfia 
$j s5 nu Ifi gadile imaginatia. 

Asadar, viitorul se anunfo moi mult decat 
(uminos. Un „nou'' sub-sim cu o poveste intere- 
sanr6, un gamepiay furios, un univers cu o ot- 
mosferd unica (ia propriu si la figurat) desi- 
gur, o grafica obsolut superbd. 

Din pdcate, Aquanox nu este ceea ce s<3 
anunfat... de ce? Citi^i in continuare. 

Din ce m ce mai {os 

Acum cojiva oni m-am delectat cu Archi¬ 
medean Dinasty. Un joc complex, original, aca- 
porant. Chiar daca nu a fost un succes din 


punct de vedere financial, fanii acestui joc ou 
fost destui de convingatori ?ncat cei de la 
Massive Development s5 ne aduca In 2001 
sequel-ul acestui excelent joc. lar dac6 stam s6 
facem o comporatie intre eele doud jocuri, 
este chiar interesant de observat faptui cd 
atund cond bonii sunt puiini, rezultatui este unul 
incomparobil mai bun decdt atunci cdnd 
proiectul este unul scump si, m acelosi limp, 
extrem de intens mediatizat. 

Dupd cdteva rdzboaie otomice si cateva 
accidente nucleare, omenirea este nevoitd sd 
se refugieze sub apd, la addpost de radia|ii, 

Se dezvoltd in timp o adevdrafd civiliza|ie sub- 
acvaticd ce seamdnd din ce in ce mai putin cu 
ceea ce era inainte. 

Intr-una dintre principalele metropole sub- 
acvatice un experiment secret esueozd, ceea 
ce duce la trezireo unor monstri de mull uitafi 
careosd... 

Numele tdu este Emerald „Dead-Eye'" 
Flint, mercenar neinfricat, irezistibil la femei si cu 


un temperament vulcanic (cum altfel...) si in timp 
ce i|i pierzi vremea pe ici, pe acplo, te trezesti 
in mijlocul unei tuple pentru pulere si, nu in ulti- 
mul caz, supravie}uire, Va trebui, deci, nu numai 
sd descurci ifele complicalei afaceri in core toc- 
mai te-ai aruncat cu capul inainle, dor mai s* 
trebuie sd salvezi omenirea $i opele oferente 
de la distrugere. 

Tu, ca jucdtor, trebuie sd te plimbi din oros 
in oras, sd discufi cu divers! despre diverse, sd 
cumperi o torpild sou doud si sd te orunci in lup 
td. La fel ca in Archimedean Dinasty.,, concept 
simplu, joc de succes. 

Incepi cu o novd ce se mai tine in Irei su^ 
ruburi si doud gume s* cu o vizitd pe la vechii 
tdi prieteni. Ajungi la baza unuia dintre ei si m- 
cepi sd discuti. Primul lucru pe care il vei 
observe va fi limitarea drastied a puterii tale de 
decizie. Si asta pentru cd jocul nu iti oferd posl- 
bilitalea de a alege un rdspuns mai in doi peri 
in detrimentui unuia mai mieros, ci i|i door 
onooreo de a alege cu cine sd vorbesti (tot 




Vai, ce bucurle! Povestea se complica! Arata bine, nu? 
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ala, daf filnd c6 pdn5 la urnn5 vei vorbi cu to|i), 
restui diologului transformondu-te intr*un simplu 
spectator. 

Cei de-a{ doilea lucru pe care o sa tl ob- 
.servafi dup6 cdtevo dialoguri „inci1ante" va fi 
probabil unghia de la degetui mic a! mainii 
stangi. Nu de alfa, dar diaiogurile v6 vor plictisi 
intr-un asemenea hal incot va trebui, $5 
v6 ocupati timpul cu aitceva. Problema e ca 
producatorii au viut s6 transforme universul din 
yAquonox intr-unul gen Blade Runner, cu o lume 
super tehnologizata dar faro nici o urm5 de 
umonitate... ji au dot gres. In primul rand po- 
vestea (la fel ca diaiogurile) este prea pue¬ 
rile pentru a se potrivi unui asemenea univers 
cel mai important probabil, vocile core insu- 
fletesc personajele din joc sunt de-a dreptul 
jenante. Inteleg c6 este un joc fdcut de ger- 
moni, dar credeam cd acea celebrd exigentd 
nemteased li va face sd se osigure cd actorii 
care $iau ^imprumutot" vocile personajelor din 



Neopolis, unul dintre cele mai importante ora§e 



Bulele aiea sunt de ta mine. 



Mori, dealuie, MORI!!! 

joc §tiu diferenta dintre a mima un accent fals si 
acela de a crea un personaj credibil mai ales 
pfin vocea so. 

Jocul cere, In general, mult prea putind 
implicare din partea juedtorului. Dupd ce reu- 
?esti sd porti discutii cu toatd lumea dintr-un anu- 
mit ora^ ^i dupd ce i|i cumperi o armd sou o 
navd mai aedtdrii (banii necesari sunt castigaji 
de pe urma fieedrei misiuni reusite) e$ti trimis 
direct Tn misiune. Problema cea mai more a jo- 
cului nu or fi cd universul nu este deloc unul Tn 
care sd te pierzi, ci aceea cd Aquanox nu 
seamdnd deloc a sim subacvatic, ci trage tare 
de tot spre orcade. Misiunile diferd de la a 
escorto un transporter pond la a te infiltra Tntr-o 
bazd inamied dar, din pdeote, totui se va rezu- 
ma Tn cele din urmd la apdsorea bezmetied a 


mouse*ului la strafe-uri multe, multe. Jocul vine 
cu un manual Tn care sunt descrise detaliaf pe 
doud pagini tacticile cele mai de succes ce pot 
fi aplicate intr-o bdtdiie. Degeabo, ascuitati-md, 
strafe_trage_strafe_trage_strafe_trage... asta e 
tot. 

Eye-candy si pa! 

Grofica este, de departe, unul dintre puti- 
nele puncte bune ale jocului. Explozii la tot pa- 
sul, design interesant al navelor, clddirilor ^i oi 
armelor. un sentiment de „acolo*' care or fi pu- 
tut fi explootat mai bine. 

Cam asta este impresia dupd ce joci Aqua 
nox. Potenfialul unui astfe! de joc este Imens 
Tnsd viziunea artisHcd ce a statTn spotele jocului 
nu a fosi folositd pe deplin. Grafica la fel... ce 
rost mai ore sd te minunezi la o asemenea gra¬ 
fted atunci ednd mai tot timpul jocului e§ti ocu- 
pat cu TnvdrtituI Tn cere Tn jurul unei nave ino- 
mice. Ce mai conteazd cd algeie plutesc pe 
Idngd tine de zici cd acuma Tti intrd Tn motor si 
cd lumina oto slobd core vine de undevo de 
sus te face sd visezi b vremurile bune... 


Aquanox este un exemplu trist de cum .so 



Printre tufi§uri la 3000 de metri adSneime 



Era un banc cu turbina... 


o doi Tn bard ednd ai toate elementele nece- 
sare la Tndemdnd ^i este exemplul suprem 
pentru frazo „graftca nu face totur 

Mitza 


LEVEL 

Date tehnice ^ 

Titlu 

Aquanox 


Gen 

Action Arcade 


Produedtor 

Massive Development 

Distribuitor 

Fishtank Interactive 

Ofertant 

N/A 


Procesor 

Pill 800 MHz 


Memorie RAM 

128 MB 


Accelerare 3D 

minim 16 MB 


LEVEL 

Nota Review ] 

Grafica 

20/20 


Sunet 

05/15 


Gameplay 

15/30 

Feeling 

03/05 

Storyline 

03/10 60% 9 

Multiplayer 

Impresie 

08/10 . 

06/10 

ON-LINE 

WWW. aquanox 

com j 
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Poseidon: 

Master of Atlantis 

Cine se simte m stare sa salveze Atlantida? 


C and rr\6 gandesc cd a trecut deja un 
an de cand am instalat peniru prima 
dots Zeus; Master of Olympus, pur 
simplu nu-mi vine s6 cred cat de repede a zbu- 
rat timpul. Dar faptui ca acum am In mono (si 
pe harddisk) add-on-ul acestui joe de mare cla- 
sa este o m<5rturie a scurgerii ireversibile a 
timpului, dar §i a perenitatii jocurilor ^bune". 
Poseidon: Master of Atlantis este, dup5 cum 
spuneam, un addon al city builder-ului lansatin 
urm6 cu un an de catre Impressions Games, mo- 
tiv pentru care nici nu poate fi jucat daca nu-1 aveji 
instalat In prealabil $i pe predecesorul sou. 

In cinstea lui Poseidon... 

... In a^teptarea unui Dyonisos. Dar sa ne 
Intoarqem la Atlantida, la atlonti si la soarta ce-i 


asteapta. Pe parcursul a 46 de misiuni noi m5- 
retul Atlantis va fi construit de c5tre nepotul va|- 
nicului Zeu al Marilor, Poseidon. De la prima 
caramida pusa agale de primul emigrant, p6- 
na la marefele mo- 
numente ^i citadele 
care vor Impanzi 
Golful Atlantisului, 
ora^ul se va In6lta 
Incet spre gloria 
patronului sou si 
invidia zeilor Olim- 
. pieni. Printre noile 
aparitii divine care 
ne vor Incanta sau 
nu privirile se nu- 
mara Hera ^i Atlas, 

Tn timp ce de 


partea eroilor legendari Atalanta ^i 
Bellerophon sunt cei doi noi actori intrati Tn 
scena. 

De vreme ce este door un addon, e logic 
ca nici modificarile fata de predecesor nu sunt 
drastice, doar cateva pe ici ^i colo, Tn punctele 
esenfiale. In afar6 de cele cateva prezente noi 
de care am amintit deja, Poseidon: Master of 
Atlantis ne mai TncdntS degetele avide de glo- 
rie atlantida cu alte cateva mici artificii. Trupele 
de aparare sou transformat Tn suple si agile 
amazoane ale caror arcuri seamSnd un altfe) 
de placere Tn randul inamicilor. Atat ele cat §i 
eroii atra$i de viata luxoasa si aventuroasa din 
Atlantis vor avea zile grele deoarece noi mon- 
^tri (Sphinx, Chimera sau Echidna) vor bate din 
cand Tn cand, amical, la portile orasului, alaturi 
de najiunile Tneonjuratoare (Egipteni, Fenicieni 
sau Oceanizi) destui de invidioase pe frumu- 
setea si eficacitatea natiunii atlante. 

Noutatile nu se prezintS numai sub forme 
organice ci ^i Tn cele industriale, economice. 
Caprele din Zeus au disp6rut pentru a fi Tnlocu- 
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Podul de piatra se va dSrIima... 
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Un sfinx ie§it la vanatoare 

ite de mult mai bbjinele bovine, ogricultura imbo- 
gatindu-se printre altele cu fructe exotice (por- 
tocale). Noutotea cea mai de seamd a capito- 
lului industrie o reprezinta cele 6ou6 resurse 
noi ce asteapta $5 fie culese ^i folosite: ori- 
chalc ^i marmura neagra. Orichalc este un mine- 
reu special ce se gasesle door aid in Atlantida 
^i cu ajutorul sau se pot ridica monumente ma- 
refe, dar ^i fabrica arme fantastice. 

Legenda spune ca filozofia nu prea era 
agreata de atlanfi, mari adepti de altfel ai 
cailor ^tiinfifice. A^a ca nu trebuie sa va mire 
daca in Poseidon: Master of Atlantis veti putea 
construi cladiri „educative'' in locul teatrelor si 
podiumurilor grece§ti. Un laborator pentru in- 
ventatori, un observator pentru astronomi $i, de 
ce nu, un muzeu vor fi mai gustate de catre lo- 
cuitorii Atlantidei decat orice monolog de-ol lui 
Socrate. 


O victorie obtinutS cu sange sudoare 

Cat de frumos se poate? 

Cel mai mult insa se poate observe atenjia 
si grija cu care producatorii au trataf un alt 
aspect al jocului, acela al frumusetii arhitecto- 
nice. Foarte multe ..obiecte" noi de infrumusetare 
au fost introduse si nu ma refer aid la imensele 
temple dedicate Zeilor. Au fost introduse tot felul 
de piramide $i sanduare mid. extrem de 
apreciate de catre cetatenii orajului, si care se 
bucura de un design extrem de placut ochiului 
nostru. Statui ale zeilor, mai mari sau mai mici, tot 
felul de coloane, obeliscuri, parcuri si foarte- 
foarte multe alte asemenea forme arhitecturale 
sunt la dispozitia noastra, Tnc6t ajungi sa-ti para 
rau ca nu ai loc §i timp s6 le folosesti pe toate. 

Dintre toate se remarca Hipodromul. 

Daca in trecut ne dadea imense batai de cap, 
din cauza dimensiunilor si imposibilitatii de a-l 
plasa exact acolo 
unde ni-l doream, in 
Poseidon acesta este 
conceput intr-o mo- 
niera mai accep- 
tabila. Astfel, vei pu¬ 
tea sa-ti construie^ti 
un hipodrom dupa 
propriul plan arhitec- 
tural, Tn^irandu-I §i 
rasfirandu-l prin tot 
ora^ul daca a^ iti 
convine. Din pacate 
acest element de joc 
este oarecum deza- 
magitor deoarece 
ne a^teptam s6 ora¬ 
te un pic mai dina- 
mic, in sensul ca mi- 
a§ fi dorit s6 vad 
ni$te cal sou trasurl 

Ta-daaaaa! Hipodromul 


alergand pe acolo. In schimb tot ce vom 
vedea va fi un „drum mai larg" ^i circular cu un 
omulef ciugulit de corbi. 

Daca v-a placut seria de buildere conce- 
puta si oferita de catre Impressions Games, 
otunci Tn mod cert Poseidon va putea lua loc in 
colectia voastro. 

Claude 


Storyline 

E Multiplayer 

t mi^r Aci A 


Impresie 


Bellerophon a fost un locuitor al Co- 
rintului alungat dupa ce a fost acuzat de o 
crima. A ramasin mitologia greaca drept 
eroul core a reusit, cu ajutorul Atenei. sa 
imblanzeasca inaripatui Pegas. Cu ajutorul 
acestuia a reusit sa invinga Himera, pe 
celebrele Amazoane si nu Tn ultimul rand 
armata regelui lobates trimisa pentru a-l 
asasino. SatuI de condifia sa umana Belle¬ 
rophon a aspirat la un loc in Olimp, indraz- 
neala pentru care a fost aspru pedepsit. 
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Un elicopter, 4 jocuri si o evolutie interesdnta 


ine nu a jucat Comanche 1 -3 a 
pierdut o perioadd important^ din 
istoria jocurilor. Era vremea m care 
nici un procesor nu era suficient de puternic 
pentru a rula simulatoarele de la Novalogic 
cu detaliile b maxim. Totusi, nu cred sa existe 
cineva care sd fi fost pasionat de jocuri pe PC 
^i sd nu fi incercot aceastd capodoperd de 
simulator. 

Si, uite-asa, Novalogic ne-a obi^nuit cu 
acesf gen de simubtoare, printre care se mai 
numdrd ^i F-22 Lightning II, piatra de temelie o 
simubtoarelor aviatice pentru PC. Nu mai vor- 
besc de seria Delta Force, care a Inregistrat $i 
ea o evolufie interesantd, dupd care s-a oprit si 
n-a prea mai dot semne de viatd- 

Si acum, C4! 

Fiind pasional de seria Comanche, am a^- 
feptat cu destui de multd infrigurare aparitio 


acestui nepotel al indienibr zburdtori. Dupd ce 
am jucat un Beta b standul Novalogic de b 
ECTS anul trecut, sperantele-mi au inceput sd 
se disipeze Tntr-o stare de a^teptare cam neli- 
nistitd. Ceea ce vdzusem se apropia de ar¬ 
cade in mod vertiginos $i, mai mult, asta nu pd- 
rea a fi o problemd pentru cei de b Nova¬ 
logic, care erau chiar fericiti de modul Tn care 
ardta ^i se mi^ca noul simulator. Mirat, am intre- 
bat ce se va intdmpb cu realismul, cu toti acei 
fani ai bdtrdnei serii care se asteaptd si Tn cor> 
tinuare b aceea^i tensiune §i senzafie de fragi- 
litate pe care fi le dddeau primele Comanche- 
uri. „Nu-i bai, ' m'l-a zis Novalogic, „va exista 
un mod arcade si unul realist de joe $i toatd 
lumea va fi multumitd.” 

Auzind acestea, m-am linistit, Tntr-atdt Tncdt, 
atunci ednd a sosit jocul b redactie, l-am insta- 
bl visdnd b o viafd mai bund. 

Dupd un intro realizat cu engine-ul jocului, 
care mi-a demonstrat cd, Tntr-adevdr, jocurile 


din ziua de azi pot sd arate cu mult mai bine 
deedt intro-urile pre-render-izate de acum doi 
ani, am pornit, in virtutea unui obicei vechi si 
bine Tmpdmdntenit, sesiunea de antrenament 
(nu de alta, dar nu prea aveam chef sd md 
aruncTn mijbcul luptei Tmpotriva teroristibr si 
facfiunilor extremiste b bordul celui mai costi- 
sitor elicopter - RAH-66 Comanche - fdrd 
sd-mi aduc aminte pe unde sunt butoanele). 

La inceput, mi-om spus cd mai nimic nu s-a 
schimbat, cd totui e normal. Asta pdnd ednd 
m-am ridicat cu elicopterul in aer, Senzatia era 
cd stdtusem pe un arc si, ednd am apdsat, cine¬ 
va mi-a dat drumul in aer. Imediat dupd aceeo, 
b primele viraje, am constatat cu stupefactie 
cd elicopterul acesta este chiar CEL mai sofis- 
ticat din lume, pentru cd nu i^i bate capul cu 
inerfia, frecarea cu aerul, turbulente. Mai apoi, 
ednd am dot cu elicopterul de un deal, mi-a 
scdzut bara de damage ^i... atdt. Efectele unei 
izbituri frontale b 200 km/h a unui aparat 




... de pe portavion 




Nolle misiuni cu decolare... 
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destui de fragil cu peretele nu s-au facut deloc 
simjite (door atenfie, so nu facefi infarct, pentru 
c6 zgomotui izbiturii e brusc foarte puternic). 

Lasand la o parte aceasta latura absolut 
arcade care, din perspective mea, nu face ni- 
mic altceva decat sa ruineze nunnele bun de 
simulator al seriei, se poate spune despre 
Comanche 4c6a pastrat majoritatea elemen- 
telor din primele jocuri ale seriei $i asta nu pen¬ 
tru c6 ar Qvea un merit special, ci pentru ca, in 
principiu, acest ..scout and light attack helicop¬ 
ter" s<i menfinutin forma deM^ lungul anilor, adu- 
candu-i-se foarte pujine modific5ri. Tunul cu 
auto-target, rachetele neghidate, rachetele hell 
fire stinger, precum si mult apreciatul baraj 
de artilerie au ramas la locul lor $i pot fi folosite 
5 i ocum cu multa Tncredere. 


„Action shooter in the sky!" 




turi, insule exotice, desert. Ce mai, ingredien- 
tele de succes ale unui joc care, poate, nu ar fi 
trebuit, totusi, sd se numeased Comanche. 

Finolui 

Comanche 4 a promis mult si oferd 
mult... dar nu chiar cum md asteptam. Totusi, 
pentru posionatii seriei, nu e recomandabil 
sd-l omild din experienta lor de jocuri, pentru 
simplul motiv cd e pdcat sd la^i o serie de 
renume suspendatd. E foarte posibil ca 
unora chiar sd le placd (de fapt, chiar asta 
au si urmdrit cei de la Novalogic - un nou 
public fintd pentru jocurile lor). Asta este 
situatia - se pare cd epoca simulatoarelor 
cu realism la sdnge a intratm declin. Pdnd 
una alta, eu m-am Intors la Flanker 2.0. For 
the sake of the old days... 

Mike 
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Asta scrie pe cutia jocului ^i, Intr-adevdr, 
subliniazd ceea ce s-a schimbat radical - 
dinamica jocului. Din nefericire, latura de 
^realism" pe care mi-o promitea Novalogic 
la ECTS nu existd. Dacd inainte o rachetd 
bine ochitd fdcea jdnddri un Comanche 
(care, cu riscul de a md repefa, este light 
attack helicopter), acum Indlanui Zburdtor se 
aruned plin de vitejie in cele mai infocate 
jocuri ate luptei ^i prime^te cantitdji deloc 
r^eglijabile de munitie. Ba mat mult, vi se pare 
normal ca un light attack helicopter sd participe 
la debaredri ^i raiduri impotriva unor baze 
militare foarte bine apdrate. Mie nu. 

Totusi, sd dau coman^ului ce-i al comon- 
5 ului ^ sd le muljumesc pe aceastd cole produ- 
cdtorilor pentru munca depusd Tntru sotisface- 
rea simtului vizual al juedtorului. Mi-au sdritin 
ochi (si m-au udat) in special efectele acvatice 
(reflexii, turbulente cauzate de miscarea roto- 
rului). Mai mult (si aid pun un plus la realizare), 
curenjii de aer provocaji de trecerea elicop- 
terului afecteazd In timp real mediul, a§a cd nu 
doar apo, ci si praful $i copacii se agitd ednd 


Peisaj • destui. Hellfires - deloc. Back to base! 


elicopterul std prin preajmd. In rest, grafica se 
apropie de excepfional, cu mici exceptii. Fiji 
atenti in special la explozii ^i la modul de rea¬ 
lizare a activitdtii din bazele militare (aliate sau 
inamice); soldafii se plimbd, scruteazd orizon- 
turile. repard tancuri ^i jeep-uri sau se grdbesc 
sd se Tmbarce pentru misiune. 

Gameplay-ul este ideal pentru un 
arcade. Cu cdteva apdsdri de taste, jucdtorul 
poate seta tot ce are nevoie: mdifime 
constantd, (tasta X - pentru ground-hugging 
sau zbor lo firul ierbii), atacuri surprizd (tasta 
SPACE - foarte uzitate in primele jocuri ale 
seriei - elicopterul iese brusc de dupd un 
deal si nenoroce^te cd|iva inamici, dupd care 
coboard lo loc §i se tiptileazd de la locul 
faptei), aterizare controlatd etc. 

Per total, Comanche 4 o devenit cel mai 
usor de jucot titlu al intregii serii si asla nu neapd- 
rate spre binele tuturor. In rest, 6 campanii (impo- 
triva pirati, lerori^ti, grupdri militare extremiste 
etc.), multiplayer pe NovaWorld, zdpadd, por- 
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C u acest articol consemnam o dubla 
premierd la noi la LEVEL intdi 
e primul joe Madden prezentat de 
noi, iar in al doilea rand este piima data cand 
intru Tn aceastd lume aprig6 §i b5rb6teasc6, 
chiar daca numai virtual. Acest joc a fost lansat 
mai Tntai pentru console, mai exact PlayStation 2, 
$i abia dup6 aceea a fost portat pe PCuri. 

Imediat ce m<3m lasat „tarat" m lumea fot- 
balului american, am pulut constata atenfia cu 
care EA Sports trateazd sporturile tradi[ionale 
americane. Dupa cum ^tifi, seriile NBA Live, 
NHL sau Triple Play exceleazd la aproape 
toate capitolele, in timp ce sporturile europene, 
in spetd seria FIFA, sunt deocamdat5 m c6dere 
libera. 

Touch Down 

Poate nu vS vine s5 credefi, dor am reu$it 
si eu sa mscriu unul in toate partidele disputate 
m Madden 2002. Si acest lucru s-a dotorat in 
cea mai mare masura lipsei fotale de indema- 
nare de care am dot dovadd in manevrarea 
juc5torilor. La aceasta adaugati lipsa oricarui 



AruncatuI cu banul.sport national ia 

americani 


Februarie 2002 


sim| tactic Tn ceea ce prive^te jocul si o s5 v6 
da|i seama ce se Tntampla acolo pe teren. 
Avantajul meu a constat In faptui ca am putut 
sta linistit ^ sa-mi folosesc ochiul critic pentru a 
extrage material pentru prezentui articol. 

Pe aceia dintre voi care se vor Incumeta 
sa-si Tncerce muschiul prin Madden NFL 2002 
ii avertizez c6 li se pune la dispozifie o serie 
Intreaga de modalitati de joc, de la cele de 
antrenament pana la un sezon Tntreg. Jocul are 
§i doud niveluri de dificultate - unul normal, Tn 
care fad ^i tu ce poti, $i unul u^or, Tn care vor fi 
activate tot felul de ^assisf-uri (precum atentio- 
nSri asupra momentului propice lansdrii unei 
pose Tn lung de linie). 

Din pdente, celor edrora le place actiu- 
nea furibunda (baschet, fotbal) nu prea o sa le 
plac5 acest gen de fotbal, pentru c6 el se va 
derula Tn „boost"-uri scurte de cateva secunde 
Tn care o echipa Tncearc6 sa ajunga Tn terenul 
advers, iar cealalt5 se str6duie^te s6-\ cotono- 
geasca. Nu vor lipsilnsa „delidile" acestui 
sport; pasele irnpresionante, cursele de tusa 
spre touch-down $i nu Tn ultimul rand toate Tm- 
brancelile, piedicile ^i body-check-urile. 



Pe ei, o^tenii mei!!! 


Fotbalul american este la rondul lui un ade- 
varat spectacol, iar Madden NFL 2002 
reflecta perfect acest lucru. Reluari ale fazelor 
spectaculoase sunt din abundenta, iar jucatorii 
s5rb6toresc cum se cuvine orice reu§it5. La fel 
ca si Tn cazul seriilor amintite mai devreme. Mad 
den este conceput grandios din toate punctele 
de vedere, de la sunete la grafied §i game- 
play, astfel Incat sd simuleze cat mai bine at- 
mosfera de excepfie din cadrul arenelor de 
fotbal americon. 

Madden NFL 2002, ca orice produs EA 
Sports, sau mo rog marea lor majoritate, con- 
linud sd urce pe scara calitdfii, elimindnd din 
start orice posibil rival, dacd existd a§a ceva. 

Iar dacd sunteti amatorii acestui sport In mod 
cert este cea mai potrivitd alegeie. 

Claude 
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Nevoia de vifeeeezaaaa 


Mach 3 e sor'mea! 


Grafic, jocul arat6 bine, chiar foarte bine. 
Problema care apare aici consta In faplul ca 
traseul, texturile, peisajul si toate efectele gro- 
fice Intalnite sunt In plus In momentui In care tot 
ce vezi pe ecran sunt niste dungi si lumini pal- 
paitoare. De asemenea, le mulfumesc produ- 
catorilof pentru peisajul care poate fi admiral 
din cand In cand pe traseu. dar, li rog sa tmi pl6- 
teasca despagubirile necesare dup5 ce mi-am 
distrus motocicleta de fiecare datd cand am 
fosi furat de peisaj ^i nu am mai fost atent la 
traseu ^i vicisitudinile acestuia. 

O olta problema cu care se confrunta 
jocul sunt ^obstacolele" ce Iti mai rdsar In fafa. 
Este de bun simf ca Intr-un joc de acest gen sa 
fi nevoit sa mai ocole^ti un stalp-doi, dar este 
absolut frusIrantS introducerea lor In momentui 


A m s6 va spun repede, dor repede cum 
sta treaba cu jocul celor de la Grin 
(apropo, excelent logo), Ballistics, ce 
se vrea a fi unul dintre cele mai rapide jocuri 
de curse ce au ap5rut vreodat5 pe PC. 

Primul lucru pe care pot sa vM spun de- 
spre Ballistics este faptui ca a fost (al^turi de 
Aquanox) unul dintre jocurile cele mai folosite de 
nVlDIAIn prezentdrile noilor placi GeForceS. Dar 
nu v6 speriati, chiar daca jocul este optimizat 
pentru GF3, ocesta va rula $i pe mai „modes- 
tele" GeForce ^i GeForce2. 

Acum c5 am speriat jumatate din cititori, 
s6 purcedem la a afla dac6 jocul reuseste sa-si 


Dac6 reu^ifi so treceti peste cele 500 de 
procente pe core |i le aratd programul de insto- 
lare („Pai daca e de Xicatl " - Mike) ^i reusesti sa 
rulezi jocul la un framerate occeptabii, vei desca 
peri o senzatie de viteza pe care nici un joc de 
pane ocum nu a mai reu^it s5 o „transmlta". 

Jocul, ca ^ concept, este simplu. Un fel de 
motociclete extrem de rapide, trasee Inguste (aduc 
mai mult a tuburi) si cateva obstacole pe drum. Vite¬ 
za pe care o pofi prinde pe traseu depinde de 
rrxDtor, power-up-urile adunate de pe drum $i tro- 
seui stabilit^i poate ajunge pond la... uite un lucru 
pe care nu am cum s6 viJ spun pentru ca nu am 
descoperit viteza maxima ce poate fi atinsd (fifi 
siguri Insa c6 este peste 2.000km/h). Senzatia pe 
care o ai In momentui In care treci de macfnjri ca 
un Ferrari pe Iang6 autobuzul 17 este absolut mag¬ 
nified. Peisajul se deformeazd, motoarele paraie 
(pond cand sari de viteza sunetului), iar tu nu te poti 
ab}ine sd nu te la^i pe spate si sd te minunezi. 


... a§a mai merge! 


In care pe traseu se „circuld" cu Moch 2 ^i pur 
§i simplu nu ai cum sd eviti o coliziune. 

in rest, jocul nu este greu atdta timp cat ^tii 
pe de rosf traseele §i nu accelerezi ednd nu tre- 
buie, cursele sunt interesante chiar dacd la un 
moment dot intervine plicliseala din cauza ga- 
meplay-ului repetitiv, iar multiplayer-ul este, cum 
era de a^teptat, mai mult deedt interesant si ex¬ 
trem de disputat (dacd ai cu cine sd joci). 

Trdgdnd linie (si Tncd una, cd e joc In care 
adrenalina curge valuri) ^i uitdndu-md asa cds la 
joc, vhl recomand cu edidurd, cd nu degeaba md 
mai apued dorul de o cursd In Ballistics (dar dacd 
md uit peste PS2-ul dia din colt si Imi aduc aminte 
de SSX, mai cd Imi vine sd las Mach-ul baltd). 

Mifza 
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Ballistics 
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implineased menirea $i sd-i propteased In sca- 
une pe cei care au avut norocul sd4 Incerce. 


Dear 100 km/h?!!l 


Hai mai repede ca ma vede mama de la 
balcon 


Mo§ Craciun In varianta cu ^eava de 
e§apament 
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Si God Games a spus: „Sa fie Myth III". Si a fost Myth lll^ 


D o, a Myth Ilf. Oore e suficient 
atot? A fost Myth I, a fost Myth It, de 
ce o trebuit s5 fie §i Myth HR Desi^ur, 
necunoscute sunt caile industriel jocuril^V §i, pro-,, 
babit, este undeva peste nivelul nostru de inte- 
legere IrKTOfro se indreoptd. Oore vom ajunge 
vreme In care vom juca door urm(5ri 
deT^ctriOllpeiat^ chiar otot de normal 
sa ne punem probfeoia cTom^Qsa: „Da, Myth 
XXX are o grafica 
ratie cu Myth XXIX, ins 6 la capitolul 


si gameplay las5 de^ d<xit/J)d^H 
rand vo ap5rea M'^h )j^W/' 5 i/producatdffi ne 
'Onuntd 96 Vo fi un c| totpf rrqu concept de 
|oci 4 §,,Pefsonal, cor^idel* c 6 trebuie so luptam 
difj rdsbuteri ca ocdst luqruisd.nu se infample. 
Noi suntem cumpgrdtorii'^i not suntem cei care 
or trebui so impunem direcfia de dezvoltore a 
acestei industrii, care intr-ddevar a luat proporjUi 
De ce trebuie ^ ni se i::^ge pe gdt o s^rie de 
mizerii care nq^^uht altc^va decdt copii nereu^ite 


mai buAd mettoda de a stoarce un ban in plus, 
fgrd a s^opeia la motoarele imaginatiei si 
]^>p a fi stresatVolitarui conglomerat de sub- 
/^t^d^cenu^ie. Adica, se iau 300 MB de joc 
\v^chi, se ame 5 tecd>;u 2-3000 de poligoane; 
5+1 *400db EAX y 2:^6 MB RAM, se fierbe 
- doud lrei luni In sue propfi^ la 800-1200 
MHz, dupa care se serve^e dupd gust cu 40- 
50 $ porjia la cantina popoVului, in speranta 
c5 gustui originalitdtii a dispaf^L Aaaaa, se mai 
pot odduga si Intre 100 de MB in 


Intr-un picior, la luptS! 


O frumoasd mostra de zoom 
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'• 

cazul in care foamea si oala sunt prea ■ 

timpul s6 facem ceva! E timpul pentru grevdC^'. 
toomei. ') 


Melancolie si poveste 

Indiferent de ordine, alunci cand veti juca 
Myth 1(1 veti fi sou cuprin^i de melancolie sou 
prin^i de poveste. Exact ca atunci c6nd cite^ti o 
carte la o v6rst6 mai inaintata, dupd ce ai citit 
cand aveoi 10 ani editia prescurtata pentru co- 
pji, §tifi voi, aia cu desene de colorat. In tinere- 
tile noastre am admirat plini de entuziasm ide- 
ea original5 de obordare a genului RTS Tn ve- 
nerabilul Myth II. Am jucat, am discutal, ne-om 
laudat cu tacticile folosite lora am jucat fara 
sa ne oprim pond la sforsit. Si atunci am fost 
cuprin§i de sentimentui mandriei si am simfit sa- 
tisfactio lucrului dus la bun sforsit. Ce credeti ca 
veti simfi dupa ce veti termina Myth ///? Proba- 
bil ceva de genul „Am terminat ^i Mylhu' a$ta". 
Ce sentiment, ce satisfactie? Nimic, door stri- 
gatul asistentei de spinet; „Urmatorul, va rog". 
Cel pufin asta am sirnpfc^. Noroc cu mejan- 
colia, care a fost tore pla^al Poveste^i? Po- 
vestea probabil singuTut lucru mai 
trezestelci^a in inimd^ftecaruig ^^^irt^urul mo- 
tiv, cred eu, pentcu care unii vci jdca^bt jocul. 

Este Tn acela^i stil, cu aceeasi aroma de „ Po¬ 
veste fara sfar^it" core se Tmpra^tie si Tmbiba 
oarecum cu viata tehnicismul jocului. Cine nu-$i 
mai aminteste epoca Tntunecata in care uma- 
nitatea a fost dusa la disperare, in care fioar- / 

„ Bi&fe<l^creatufi din Myrkridia radeau de pe 
supftjfsiQ^aineH^ regate intiegi. Dor, in ar¬ 
iosi timp, cine p&a4€csatJtt»Hj^ lord/ 

in frunte cu „Connacht theWe^E^aTrroiJ^ 
a fost imprumutat de o Tntreaga epoc*5ST:ie' ^ 
Wolf Age. Ceea ce avem de fa(a este intruchi- 
parea a exact ceea ce s-a intdmplat in ac^e-'^, 
vremuri imemoriale, cu peste o mie de ani ina- 
inte de apari[ia Myth I si Myth 11 (1421 AE)'. 

Gontinut si... 

$i eu, ca si oltii, am picat Tn cOpcano pro- 
misiunilor, a^ ca arfl fost mai.mult decdErverab^ .. 
dator so pr imesc'jocul as.ta. ApYopo de promisiur»; 
singuf<S-neadevarota este aceeo cu un joe ridrcat 
la Un nou nivel, Tn lest ou fost cot de cal alinse. 
Avem, astfel, vreo 25 de misiuni Tn care mediile 
de lupta sunt foarte variate cu lupte Tn canrip des- 
chis, misiuni de exterminare prin sabsele myrkri^ 
diene, asedii asupro cetatilor dcupote de rOi, dot 
si lupte din perspective celor asediati. Vep mor^-' 
lui prin desert sou Tnota prin mla^tini, veti fi plouafi 
sau nin^E vantul va va foce-pletele s6 biciuiosco 
lama palo^iui. Bineinteles, ve}i pfimi o parte de 
poveste Tnointe de fiecore misiune, poveste, cum 
v-am spus, bine pusa la punct ^i core foarte pro-, 
babil va va prinde. Stilul de lupta este identic din 


p^ct de vedere tehnic cu cel din Myth II, door 
'^c^Vefi unitati de mai multe tipuri (vreo 40). O 
•v pOTO.cJkj personajele primei parti le vefi gasi ^ 

' \aici, c^^xemplu celebrii dwarfi grenadieri. In 
^-^te tabara opusa. sunt tot myrkr'i- 
^ci/^pina noua, unii chiar scarbos de res- 
pin’^l^ri. Dip |3<^^te,^Sepf3ctw^ea Al-ului a fost 
lasataiq-p pd^^^’^ltafile vi se vor S^omporta ciu- 
dat, uneOtTnu ^rep vdf fine cbnt de dpmenzile 
date §i o vb^ iup fpznp: La un momen\dat devine 
chiar obositdh^. tot stai cu ochii pe ele^^a pe 
butelie ca sa nu'’fex:a vreo tdmpenie. Siheer, vO 
recomand so salvafi des. Interesant este fbptui ca 
aproape nici o problema, fie ea tehnicO^u hu, 
din Myth II nu a fost rezolvata. AdicO, pe ’kisy 
este prep simple iar pe normal devine vnposibU 
uneo/i. Nkr^riu am avyt^peul sa Tncerc'^ joe pe 
hare/. Uniucruyste orji^urn clar, dupa a patra ml^ 
siuni (ocuf deyJipe a/naibii de frustrant, a^ Tncat 
mqi tIcoIo veli‘fiVi^'n$i de plictiseoia ^i Etrobabil 
vetl.i^iunfa, odresand invective lo adrep tuturdt \ 
ce^pri\rp|ii^ati“^j?rQied^ 

... calitate A 

^ Rdferitp/ lo problemele despre care vory^ . .\ \ 
b4am cb niyau fost remediate, pe primul loc^e 
qflp model de control al camerei. E groaznic. i/' | 

Nu^oi per^pec^fiya absolut de loc. O alta proble- 
/ ma este ^drtTeploy-ul. Controlul unitaiilor e.ste des- 
tut de greb, e extrem de dificil sa controjezi o 
lupta oWpum trebuie, cel mai acceptqbil fiind 
numai T^ebzui Tn care punen/viteza la jumdtate 
' sau sf<yt din cea normala. Producatorii si-ou cam 
dot cp firma Tn cap Tn ceea ce prive^te Ai-ul,si 
gar^eplqy-ul. De fapt, exceptond giafica, ^iou 
datlcu totui Tn cap. Ca urmare ^i GodGo- 



Ku Klux Klan exist^I 


Concluzie 


ca 


m^s la randul lor, le-au dot celor de la Mumbo 
firma tot acold ^i i-a trecutTn rezerva 
^roboBll §ti[i ca Mumbo^umbo nu mai exista). 
Sunetul e placet, chiar banpl, adaptatTn fundle de 
mediu cu pozijionarea spotiola suficient de fi- 
dela dor lioseste rhuzica Tn misiune ceea ce du- 


Pacot c6 si acest proiect- 'nquhe altele, 
este mult inferior fata de ceep,^ m^| u^^tep- 
tat. Sper ca acest ^r al dez^agif|lpr s5|o'^r- 
sitTntr-un viltor cat moho^r^iat, moi pies da si^t 
Gdteva jocuri mai-^^t urmatf ee seik ■ 

S1 ddeo'^.sunt la cefpitotuP •. 

*• speranjp, gtynd sper ca urn fost.^^ficienid^^^lar. V. ’ 
* . / Locke 


ce la folosirea dermp3-uri exterioare (daca vP 
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animale 


de joe: Free Play, in care pur simplu ne 
alegem un teren Tncepem s6 ne con- 
struim porcul dup5 pofta inimii Idr- 
gimea buzunarului. Al doilea mod de joc 
este cel de scenaril, TmpGrfite pe diverse 
niveluri de dificultate, in care vom fi 
pu$i in fafa unor situajii destui de intere- 
sante, cum ar fi s6 construim un Parc Zoo 
in mijiocul unui ora^, deci Tntr-un spa|iu 
foarte restrfins, sou chiar s6 construim un 
centru de animale unde va trebui s6 avem 
grijd de animalele donate §i nedorite de 
nimeni. 

Acum or fi ele animalele drfigufe ^i 
iubite, mai ales Tn cadrul parcurilor zoo, 
dor acest lucru se datoreazfi Tn primul 
rfind faptului c6 Tntre ele $i noi exists 
totu^i o .granif^S" de nedep5$it. Aceste 
granife constau Tn tot felul de garduri ^i 
grilaje, mai mari, mai mici, mai de fier, 
mai de lemn sau piatrd, astfel Tnc6t sfl se 
potriveascG fieefirui animal Tn parte, dar sQ 
^i ofere siguranfa vizitatorilor. Nu ar fi de- 
loc o priveli^te plficutfl sCi vezi un leo¬ 
pard sfirlnd peste grilaj ji testfindu-§i 
calitfifile de v6n6tor pe biefli turi§ti. 

Dar, Tn interiorul acestui grilaj, va tre¬ 
bui s6 construim un mic coif de rai Tn care 
fiecare din animalele gdzduite s6 se 
simtfi ca la ele acasfi. Dupfii cum ar spu- 
ne un om mai Tnvfifat - s6 reconstruim ha- 
bitatul natural al acestora. Pentru aceas- 
ta va trebui s6 folosifi solul potrivit, adfl- 
postul potrivit precum ^i alte elemente cu 
care animalul este obi^nuit, TncepOnd de 
la vegetafie $i Tncheind cu cantitatea de 
bolovani din fare. 5* munca nu se Tncheie 
aici, unele animale sunt solitare, altele 
sunt sociabile, unele sunt vanQtor, altele 
vdnat §i a$a mai departe. Toate acestea 
trebuie luate Tn seamfi la construirea far- 
cului, deoarece pot determine nu numai 
numfirul de animale ce pot fi introduse 
acolo, dar ^i m6rimea optim5 a acestuia. 
Normal, nu ne-am nfiscut tofi zoologi ca 


I ncd din primele zile de la lansare Zoo 
Tycoon o urcat vertigines Tn topurile 
vfinzdrilor din Tntreaga lume, spre sur- 
prinderea multora. Jocul, produs de Blue 
Fang ^i distribuit de Microsoft, le pune Tn 
inedita posturd de a conduce ^i adminis- 
tro un pore Zoo. Spre deosebire de cele- 
lalte tycoon-uri lansate p6nfi la aceastfi 
datfii, se anunfd a fi un joc haios, distrac- 
tiv, fapt care poate explica ^i vanzdrile 
masive din primele zile de la aparifie. 


In vizita la Regele Leu 

DacG este s6 construim un Parc Zoo, 
pfli normal c6 o vom face folosind ele- 



mentele de care avem 
nevoie. Spre deosebire 
de grfldinile zoologice 
de pe la noi, care se 
rezumfi la cateva cu^ti 
din care ne privesc 
necOjite cdteva perechi 
amfirate de animale 
jigfirite, Tn Zoo Tycoon 
va trebui sCi ne 
preocupe foarte mult nu 
numai aspectui estetic al 
parcului, dar $i fericirea 
animalelor gdzduite. 

Zoo Tycoon ne 
propune doufl moduri 



Cate probleme poate cauza na§terea unui pui de leu! 
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ti animaiul din imaginea aiaiurata 


Vedeta Centrului de Animale era un... croco< 


Exhibit A - Antilope de desert 


De data asta nu am mai apucat sa-mi antrenez Zookeeper-li 


pentru cros. 


s6 §tim exact de ce cantitate de iarb6 are 
nevoie un bizon sou c6|i copaci s6 plan- 
t5m Tn cu^ca jaguarului. Pentru aceasta, 
cel pufin p6n5 le vom Tnvfifa pe de rost, 
avem la dispozifie indicafiile Zookeeper- 
ilor care au toate cuno^tinfele necesare, 
Ace^tia se vor ocupa de alte aspecte 
ale viefii animalelor. precum hrona sa- 
natatea lor, scutindu-l pe jucator de ceva 
dureri de cap. 

... dar si pare de distracHi 

In tot ceea ce foe, occidentalii 
Tncearca sa moximizeze eficienfo, iar 
ocest lucru este cat se poate de vizibil 
Tn Zoo Tycoon. Porcul pe care-1 vei con- 
strui va avea tendinja de a se transforma 
Tntr-iin pare de distracTii cu specific zoo, 
departe practic de ideeo pe core o avem 
noi despre cum arota un pare zoo. Pentru 
a ne putea mentine financier pe linia de 
plutire sau chiar sa obfinem un profit, vom 
fi nevoifi sa construim o serie tntreaga de 
cladiri adifionale de pe urma carora sa 
mai stoarcem ni§te marunfi$ de la vizi- 
tatorii no^tri. Aceste cladiri cuprind resto- 
urante, standuri de hot-dog, magazine de 


suveniruri, dar $i construefii mai ample pre¬ 
cum un corusel sau un magazin de vdn- 
zare a de^eurilor naturale produse de 
animale (pentru gradinarit...). O parte 
din aceste construejii sunt disponibile Tn- 
ca din primele minute ale scenariului, al- 
tele Tn schimb trebuie cercetate. Tot prin 
cercetare vom obfine $i alte lucruri folo- 
sitoare parcului nostru: angajati moi efi- 
cienfi, adaposturi mai bune pentru ani¬ 
male, hrana mai buna §i chiar plante sou 
animale rare. 

Este bine ca exista cercetare, dar din 
pdeate este cate se poate de prost imple- 
mentata $i poate deveni chiar frustranta 
pe alocuri. Ce nu am putut sa Tn}eleg este 
de ce sunt eu obligat sa cercetez toate 
jucariile de cimpanzei, gorile, lei ^i alte 
viefuitoare pana sa pot sa descopar ju- 
caria pentru leopard, de core am eu de 
fapt nevoie Tn scenariul Tn care constru- 
lesc un pare pentru feline $1 Tn condlfiile 
Tn care nu ma lafai deloc Tn bani. Efectiv 
am a^teptat cateva luni bune pana am 
reu^it sa achizifionez un copac Tn care sa 
se cajere bietuI meu leopard, timp Tn care 
mi-am cheltuit banii cercetand tot felul de 
accesorii cu care nu aveam ce face. 


Trecand Tnsa peste acest unic incon¬ 
venient al jocului, pot ahrma cu tarie c6-^\ 
merita locul Tn topul celor mai bune jocuri 
ale anului trecut. In plus, pentru cei care 
deja simt nevoia unor lucruri noi Tn Zoo 
Tycoon, producatorii au pus deja pe site- 
ul oficial al jocului animale §i scenarii noi 
cu care sa jonglaTi. 

Claude 
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Retournons a nos moutons, cu arme, grenade 


si ce-o mai fi nevoie 

/ 



F PS... Te gandesti la ce a insemnat acest 
gen peniru line... Poale nimic. Se prea 
poate s6 nu fi jucat niciodata un FPS, desi 
atunci esti cel puHn ciudat fat5 de ceilalfi. La fel, 
se prea poale sa fi jucal o data si sd ti se fi 
fdculsild... Alunci, treaba la, ai incercal... Dar 
se poale foarle bine sd fi inslalal Woifenslein 
3D si de alunci Incoace sd nu-li mai fi dezlipit 
privirile de pe nici un FPS care a rulal pe mo- 
nilorul Idu. 

Mulli considerd Woifenslein 3D prima 
experienid veritabild de gaming, asa cum mulli 
il considerd pe Blozkowicz primul oiler ego cu 
care s-au idenlifical lolal. In plus, romdnii, noi, 
avem un dinjisor isloric peniru Parlidui Naliona- 


10 , desi se credea invincibil, a fost pus la punci 
de un mag ^i inchis, in A.D. 943, inir un mor 
mdnl acoperil cu lol aldlea lone de malerial de • 
consirucjie cdle au lost necesare peniru ridica- 
rea Casei Poporului. In A.D. 1943, b exact o 
mie de ani de la dala incarcerdrii, dupd un mi- 
leniu de murare m slil gogonea cu foi de var- 
zd, echipa SS responsabild cu dezhumdri de 
personalildti malefice §i recuperdri de forte su- 
pranolurale, peniru o-i/b pune la dispozilia 
Fuhrer-ului cel musidcios, se impiedicd de o 
piaird ^i T^i dd seamo cd a descoperit temnifa 
lui Heinrich I. Conduzia: „Relurn to Caslle 
Woifenslein immediately. We have found ift" 

De aici inird Tn joc aceb^i Blozkowicz pe 


Uneori zici ca e Undying, dar poza iti aduce aminte despre ce e vorba... 


Nemortli mor^i, dar vil 


list din Germania anilor '40, din motive de pro- 
gramd ^cobrd si Sergiu Nicobescu, prinire al- 
tele. Asa se face cd multora le-a cdzul cum nu 
se poale mai bine sd „rupd gura b" cateva su- 
le de soldali, ofileri si javre SS, cu lol cu svasli- 
cile lor alb-ro^ii. Acum e limpul .sd scoalem ma- 
sina de local din cdmard... Nu de alia, dar 
avem iard^i... din nou... de lucru. Ne inloarcem 
b Caslelul Woifenslein. 


Enrique germanul 

Pen'cd n-a fost cuminte (forte malefice, pb- 
nuri diabolice, prea mulle decapildri si evisce- 
rdri etc.), Heinrich I, lider german din secolul 
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care Tl cunoa^tem din Wolfenstein 3D (copil al 
unor imigranfi polonezi), ce-i drept, pu}in modi- 
ficat pe id, pe colo. Nu de alta, dor engine-ul 
Quake 111, modificaf §i el substantial, parca di- 
fera... pufin de ceea ce aparea pe monitoare 
m '94. 

Totu^i, lucrurile nu sunt nici pe departe atat 
de simple. (Altfel ce rest mai aveau cele 7 mi- 
siuni ale jocului, cu trei-patru sub-misiuni fiecare?) 
Pentru inceput, Blazkowicz este trimis in castelul 
Wolfenstein cu un coleg. Colegul moare, B. 
scapfi cu greu §i se trezeste intre zombie, dup5 
care omoara o besfie, se intoarce la baza ^i 
este trimis sd afle mai multe despre Deaths- 
head, un om de stiintd dedicat nazismului. Du- 
p5 ce ajunge in laboratoarele acestuia, fura tot 
ce mi^cd, zboard ^i imputed, adied o armd si 
un avion (codename Kobra), si se repede apoi 
pe urmele unor ofiferosi SS chemati sd-§i adu- 
cd aporlul la o mied ceremonie intimd, pe care 
n lichideazd in stil mafiot. Totusi, lupta nu se ter- 
mind pdnd ednd Heinrich I nu-$i prime^te tona 
de plumb, grenadd $i praf in ochi, care Ti cau- 
zeozd greatd. lipsd de echilibru ^i, la final, ex- 
plozia. Gota jocul. 

„Poftim?'’ vd veji intreba mirafi... „Redac- 
tore, vino-fi Tn fire ^i poveste^te mai pe larg. " 
Redoctorul, amdrdt, se vede nevoit sd rdspun- 
dd; „Mai bine Idsdm pove^fite deoparte $1, tn 
plus, nu.doqr fi/jjl epigfqce djn Retuinjo Castle 
Wolfenstein un joc care sd merite jucat. Pentru 
cd RtCW este un FPS, a^ mdrdzni sd spun, de 
almosferd mai mult deedt orice altceva. lar at- 
mosfera este un cumul de elemente, printre ca¬ 
re si povestea. 

Nu pot afirma cu tdrie cd dupd ce am 
jucat Return to Costle Wolfenstein am ajuns la 
concluzia cd nu mai meritd sd citesc nici o car¬ 
te si sd vdd nici un film, pentru cd am devenit 
fanatic al ideii cd nimic nu poate fi mai bun 
deedt jocul acesta, dor pot spune cd cei de la 
Activision distribuie un joc ce poate fi catalogat 
iejer drept ^captivant". Te tine pe scaun, fintuit in 
fata computerului, pdnd tl termini. 


Se repeta iarasi din nou... 

...reteta succesului. ID Software s-a lovit 
de tavanul succesului de demult si izbitura asta 
a provocat adevdrate unde seismice, resimtite 
pdnd azi. Ideea de a vdrt un amdrdt de soldat 
american (de sorginte polonezd sau nu) tn bdr- 
logul lupului, acolo unde colcdie mai intens floo- 
rea nazismului, va provoca intotdeauna fri- 
soane pidcute tn mintea, inima si literatura unei 
lumi care tinde din ce tn ce mai mult^sd creadd 
cd Al Doilea Rdzboi Mondial n-a fost nimic 
mai mult deedt un fel de pac-pac nevinovat tn 
fa|a blocului. In virtutea acestei tendinje, iaca 
a pa re ^i Return to Castle Wolfenstein, sd ne 
mai dea o far' de fured cu mouse-ul ^i tastatura. 
Si fured ne-a dat, dar ceva mai mult de-o far'. 

Mdrturisesc cd RtCW are structure unei 
sdptdmdni din viaja oricui (ceea ce nu este toc- 
mai o calitate). A^adar, jocul tncepe ca o zi de 
luni, ploioasd si cu mers la scoold/serviciu. 
Blazkowicz e aruncattn mijiocul furiei naziste ^i, 
imediat dupd aceea, in mijiocul unei furii ceva 
mai vechi mai sinistre, aceea a moitilor vii 
(vorbesc de Castle Wolfenstein, nu de They 
Hunger sau altceva]. Echipa SS responsabild 
cu paranormalul a scos la iveald primele mu- 
mil, primii zombie, adied primele hdrei ^1 mizerii 
vii care ar fi trebuit sd rdmdnd moarte, dar n-ou 
rdmas din motive de Fuhrer. Blazkowicz are 
arme, dar asta nu prea conteozd, dat fiind cd 
respectivii morfi nu se grdbesc deloc sd moard 
din nou ^i rezistd cu succes gloan|elor $i chiar 
grenadelor. Cu alte cuvinte, Blazkowicz are o 
zi de luni cum nu se poate mai proastd. 

Marti, cerul se insenineazd pujin §i pared 
e ceva mai bine. Blazkowicz pune mdnuto pe 
cdteva arme mai solide, printre care Mauser-ul 
strdluce^te ca o capodoperd a asasinatulul la 
distantd, iar MP40 zace pe peste tot. Mai 
mult, apare §i un automat cu amortizor, ceea 
ce schimbd multfilozofia jocului. Totusi, chiar 
dacd a reu^it sd iasd din catacombe, soldatui 
nostru are tn fafd tned o serie de sute de ino- 
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Perfectiunea detaliuiui... Tnaintea mortii 



Partidd amicala pe aerodrom. Kobra e 
prin apropiere 



SoldatuI nazist - un om cu arma la cap 



De§i a§a pare, nu are nici o legatura cu 
doctrina cre§tina 


mid doritofi de promovare in randurile Wehr- 
macht-ului, impr6$tiafi prin catedrale ^i ruine. 

Aid apare §i o prima briza de aer proaspat de 
ucigotor pe care ne-o ofera produc^torii in 
persoona VnSjitoarei Naziste, membra a for- 
telor spedale oculte 5S, care, de obicei, cala- 
tore^te m grupuri si ataca cel pujin napraznic. 
Acesfe femei sunt ultimul lucru pe care barbd- 
felul nostru ^i-l doreste prin apropiere, chiar da- 
ca mai toate au forme apetisante si sunt imbia- 
cate in provocafoare costume de piele nea- 
gra, foarte stronse pe corp. 

Din cote se vede, dracul (la feminin) e ne- 
gru, dar nu e chiar a^a de urat, a$a cum nici 
saptamana lui Blozkowicz nu pare sa decurga 
prea rau. Cu toate ca la sfarsitui primei misiuni 
un monstru cu prea multe guri (sau mai bine zis 
un monstru Tmbracatm guri din cap pana-n pi- 
cioare) ll face pe Blozkowicz sa creada ca 
aici se termina jocul, dupa ce este eliminata 
aceasta problema, saptamana I^i reia cursul 
normal si avanseaza spre o miercuri aparent 
placuta, cu nori, dar fara cine $tie ce fenomene 
meteorologice neplacute. 

incepe acum o serie de misiuni plimbarete 
nevoie mare, care Tt transporta pe jucafor prin 
peisaje Project IGMstice, prin Norvegia 
Germania, cu baze militbre ptine de hangare, 
U-Boat-uri, birouri, camioane, aviban'e, 
inconjurate decopbcei, laculete, " 

toate infestate de nazisti (mai pu}in Ibculefele, 
din motive de 02). Oricum, se simte 
imbunatatireo fata de aerul solid de infed din 
catacombele de la inceput. Totusi, pe mbsurb 
ce jocul avanseazb, decorul copbta din nou 
aspecte sumbre cand Blozkowicz este oruncat 
in zone de rbzboi bombardate ca la carte sau 
prin laboratoare pline de mon^tri. Cu toate 
astea, jocul pierde mult din aspectui sinistru de 
la inceput ^i capbta o tenth Saving Private 
Ryan foarte puternica, ceea ce nu e rbu deloc. 
De fapt, mi se pare cb partea aceasta a 
jocului este cea mai bine realizata: cladiri 
distruse, fabric! dezafectate, focuri deschise, 
perefi prbbu^ifi. 


X-Labs si altele 

Dupa nenumbrate aventuri cot la cot cu o 
grupare de rezistenta care, la un moment dot, 
captureaza un tone german $i, drept urmare, 
incepe o misiune de „Apara tinicheaua", Blaz- 
kowicz se repede, cu capul inainte, m labora- 
toarele lui Deathshead, prieten bun cu Himmler 
^i infocat susfinbtor al politicii expansionist-ma- 
lefice a Fuhrer-ului. Deathshead produce mon- 
stri, folosind mutafii genetice ^i magie neagrb. 

In aceste condifii, polonezul nostru american se 
treze^te Tnconjurat de creaturi saritoare ^i elec- 
trifiante, iar din cand Tn cand cate un Proto sou 
chiar Uber Soldat (= ma^inbrie umanoidb, enor- 


mb, gandita pentru a fi invincibilb, dar care 
totusi poate fi distrusb dupa ce, in prealabil, se 
da jos armuro de pe ea precum cojile de pe 
portocala). 

Acestea sunt cu odevbrat joile si vinerile 
din Return to Castle Wolfenstein, cand se 
apropie weekend-ul ^i totui incepe sb parb roz. 
5 i cred eu ca viata e mai roz cand ti-o poti 
apara de toate aberatiile genetice cu ajutorul 
unei arme Tesla, a unei mitraliere cu 2000 de 
runde pe minut (ma^inb de tocatin toatb 
regula) si a unei arme semi-automate Tm- 
prumutate definitiv de la bbiefii cu para^utb ^i 
costume negre care i^i fac aparitia undeva pe 
la jumbtatea jocului tind sa se inmulteasca pe 
mbsurb ce se apropie weekend-ul. 

La final, dupb o plimbare relaxantb printre 
sute de cadavre produse de Blozkowicz Tntr-un 
palat supermodelat, vine sambbta §i, apoi du- 
minica. 

Culmea, week-end-ul Tncepe ca o ve- 
ritabila zi de luni, cu multe catacombe ^i mumii 
care vin sb-ti spunb sbru'mana in fata, dar 
acum lucrurile s-au schimbat, pentru ca Blazko- 
wicz toacb in stango-^i-n dreapta. 

In fine, dupa ce toate pericoiele sunt de- 
pa^ite cu brio, Blozkowicz se gbseste fa[a in 
fajb cu... Heinrich I, care vine insotit nu doar de 
’tiodfyele inemortHof rhb^i... ddrfnviatiTci de o 
t^ngrb oecrpfjlg^ili^ejeg^g^ 
giei care, sub obtbduirea falnicului german de 
demult, se transformb intr-o babornita coco^tb 
5 i plinb de negi, care cast-eazb magii peste 
magii Tmpotriva americanului polonez. Cu mul¬ 
te eforturi, cu tone de munifie cu ajutorul unei 
bile suspendote care poate fi doborata cu cb- 
teva lovituri, maleficul Heinrich I poote fi redus 
la tbeere. 

Dificultatea invingerii acestui ^boss" de 
final consta mai mult dintr-un test al rabdbrii $i 
Tndemanbrii decat din pericol efectiv la adresa 
integritbtii corporale a lui Blozkowicz. In cele 
din urmb, povestea ia sfarsit, Blozkowicz se 
duce intr-o noub misiune (Ce vacanta, ce odih- 
na?!2 Cu Wolfenstein 3 cum rbmane?). In 
plus, dupa orice duminicb vine o noub sbp- 
tbmanb de lucru... 

Total Wolfenstein 

A§ indrbzni sb spun cb grafico, sunetui (in 
special muzica) si povestea din Return to Cas¬ 
tle Wolfenstein se combinb armonios, cu excep- 
|ia faptului cb obiectui din titlu nu isi face apa¬ 
ritia suficient de des pentru a motiva tema jo¬ 
cului. Dar asta nu prea conteazb... Oricine e 
pasionat de FPS-uri va fi tentat sb joace ^i sb 
termine RtCW[6ac6 nu a si fbeut-o deja). 
Ideea din spatele jocului nu e rea; o combina- 
fie de shooter-action-adventure, cu un personaj 
cam standard, dar cu puncte puternice de per- 
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Heinrich I §i Lancea Destinului 


; Data najterii: cca. 876 d. Hr. 

: Data morfii: 2 iulie 936 d. Hr. 

I Data Jncarcerfirii" din Return to 
i Castle Wolfenstein: 943 d. Hr. 

I 

j Lasand la o parte aceasta inadverlenfS, 
ipersonajul negativ si, in acela^i timp, marele 
j cva 5 i< 3 bsent din Return to Castle Wolfenstein, 

: Heinrich I (Heinrich derVogler - ^Pasararul") 
i a fost un personal mai mult eroic decat male- 
!fic in istoria Germaniei. Activision a v6zut In 
i Heinrich I ceea ce Bram Stoker ^i Francis Ford 
oppola ou v6zut in Vlad Tepes. In realitatea 
3istoric6, Heinrich I a fost rege al Germaniei, 
jfondatorul dinastiei Saxone (918-1024). A 
iinlaril armata, a incurajat dezvoltarea ora^elor, 
■a readus Lorena sub control german (925) 



sonalitate, Aici se remarca faimoasa lovitur5 cu 
piciorul pe pare am mai vazut-o door in Duke 
3D. Piciorul lui Blazkowicz ^tie foarte multe: 
deschide u^i, mdeparteaza inamicii care vor s5 
„get physical” etc. Si tentele de personalitate 
din RtCW nii se limiteazd door la atat: inamicii, 
in cazulTn care primesc in custodie o grenadS 
pe cole de a exploda, fac tot posibilul s6 evite 
rhoartea prin imprastiere ^i execute o dubla pe 
picior, urmata de o centrare a grenadei inapoi 
in capul lui Blazkowicz. §i multe altele, core 
merita descoperite de fiecare $i care fac tot 
deliciul jocului. 

ArmamentuI este si el la nivel de FPS 
WWII: daca la inceput Blazkowicz are cutit si 
Luger 9mm Parabellum, primeste mai apoi 
MP40, Sten (arma cu amortizor, dar care, du- 
p5 un timp de foe continuu, se opre^te pentru 
racire), Colt Model 1911 (si in combinatie de 
doua pistoale), Thompson (eficient6 si nu strict 
la restri^te), Mauser (galagios, cu $i f6r6 lu- 
neta), FG42 (arma para^uti^tilor SS), Snooper 



Istorie 


a ap6rat granitele estice de atacurile p^ga- 
nilor. I s-a spus „Pasararur pentru ca, zice le- 
genda, atunci c6nd a fost anunjat c6 o primit 
tronul Germaniei, intindea plase pentru prins 
pasari (una din pasiunile sale). 

Spre finalul domniel, a dus lupte impotriva 
maghiarilor si i-a invins in 933, cu zece ani 
inainte de „evenimentele'' prezentate in intro-ul 
de la Return to Castle Wolfenstein. Se pare ca 
in timpul acestel batalii Heinrich I a avut asupra 
sa Lancea Destinului (Spear of Destiny). Exista 
ointreaga mitologie in legatura cu aceasta 
lance cu care centurionul Longinus I-a injunghiat 
pe lisus Hristos, dupa crucificare. Din rana 


Rifle (arma experimentala, cu amortizor si lu- 
neta cu infraro^u; foarte putina munitie), Panzer- 
faust (lansator de rachete, pentru luptele mai 
dure), Venom Gun (2000 de runde/minut spu- 
ne totui), Flamethrower (barbeque, party etc.) 

$i, in fine, supremo Tesla Gun. Dinamitele ^i 
grenadele stau si ele cuminfi printre marunti- 
surile si brelocul din buzunarul lui Blazkowicz; 
le scoate din cand in ednd, de fatada. Unele 
dintre arme folosesc munifie comuna (mai putin 
grenadele, pe care inca nu am aflat cum so le 
reincarc...), ceea ce e un avanfaj si uneori un 
dezavantaj. 

Asadar, dragii mei, aid incetez a va po- 
vesti despre Intoarcerea la Castelul Wolfen¬ 
stein, pentru ca tocmai am fost izbavit de tilin- 
cuta 5 i, ca un Strajer ce ma aflu, ma due sa mai 
execut o Galceava-n cer. Heil Blazkowicz! 

Mike 

P.S. Multiplayer-ul din RtCWes\e o cu 
totui alta poveste decat singleplayer-ul. Ra- 
mdne pe altadata... 


provocata a fasnit sange ^i apa, care au 
vindecat boala de ochi de care suferea sol- 
datul roman. Legenda spune c6 cel care po- 
seda Lancea Destinului are puterea de a con- 
trola lumea dar, daca o pierde, va muri ime- 
diat dupa aceea. Hitler a fost convins de ade- , 
varul acestui mit §i a reu^it sa obfina Lancea, 
pe care a pastrat-o la Nurnberg. In ultimele 
zile ale r6zboiului, la ora 02:10, pe data de 
30 aprilie 1945, Lancea a intratin posesio 



RTCW 


Armatei a 7-a americane, aflate sub 
comanda generalului Patton. In aceeajl zi 
profetia s<i implinit. Hitler s-a sinuds. 

ID Software a produs o continuare a 
originalului Wolfenstein 3D numita Spear of 
Destiny. Aefiunea din SoD are loc inainte de 
cea din Wolfenstein 3D. 
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Elba 


Stapanii magiilor se confrunta 
pe monitoarele noastre 


D e<3 lungui istoriei, nemtii ^ ru^ii 

confruntat deseori; alteori, forfafi de 
evenimente, reusind s6 $i str6ng5 
m6na amical. Jumatafea secolului trecut a fost 
din nou marcatd de o serioasa confruntare 
core a pus cele doua popoare fa}a in fof^. 
Daca atunci sou fn5cel6rit, conduse fnnd de 
doi despoti, Hitler si Stalin, la inceputui acestui 
secol nemtii ^ rusii sk3u dot mono frQfe^te. 5* nu 
este vorba de orice nemti, ci de cei care lu- 
creaza la studiourile Fishtank, si nici de orice 


ru^‘, ci de cei de la Nival Interactive Cele 
doua firme au colaborat la realizarea a doua 
(ocuri interesante, lansate aproape concomitent la ■ 
sfar^itul anului trecut. Unul dintre aceste jocuri este 
$i Etherlords, o strategie turn-based care a reu^it 
$6 ne cucereasca pe toti, aid In redacHa LEVEL. 

Mai bun ca Heroes? 

De unde comparafia cu acest |oc? Simplu. 
Deoarece dintre toate strategiile pe ture apa- 


rute pond acum. Heroes of Might and Magic 
este cel mai asemanator. Co so fiu si mai exact, 
jocul este o imbinare foarte reunite a dou5 
jocuri celebre. Pe unul dintre ele, si anume 
Heroes of Might and Magic, ham amintit deja, 
iar al doilea este Magic; The Gathering. 



Unde>s doi puterea create §i du§manul tot spore§te! 


La poarta castelului batea... §i §tefan nu era... 
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Etherfofds pune fa |6 in fata patru civilizajii, 
mai pujine decat cele din Heroes of Might 
and Magic, aliate doua cate dou 6 . Bineinteles, 
doua dintre ele vor fi reprezentantele r 6 ului, in 
timp ce celeblte doua vor fi vajnice ap 6 r 6 - 
toore ole legii ^i ordinii. Exact ca in Heroes 
of Might and Magic, jocul se va desfasura pe 
o harta 2 D populate cu tot felul de monstrulefi 
care-$i a^teapta cuminti randul Ig abator. Pe 
aceea$i harta sunt rasp 6 ndite tot felul de cla- 
diri, mine, ruine, artefacte sou resurse care se 
indeletnicesc cu aceea^i activitate: .,a^teapt 6 
$6 fie b 5 gate in seama de vreun erou. ' Daca 
In seria de jocuri Heroes harta era Impodobita 
cu destui de multe castele, In Etherlords, fiecare 
hartfi, deci fiecare misiune, nu va define decat 
cate un singur castel pentru fiecare parte impli¬ 
cate In conflict. Pierderea castelului (acesta nu 
poote fi cucerit, ci door distrus) inseamn5 auto¬ 
mat Infrangerea. Nici nu este nevoie, de altfel, 
de mai mult decat un castel, deoarece atribu- 
fiile lui sunt destui de reduse. In castel vor apa- 
rea noii eroi adu^i pe lume prin forta magica ^i 
tot aici vor putea fi activate diverse magii glo- 
bale. Unde sunt consfruite trupele? v 6 veti Intre- 
ba. Ei bine, asupra acestui aspect voi reveni ce- 
va mai tarziu cand voi discuta aspectui Magic: 
The Gathering al jocului. 



Dansul pioii in interpretarea Orciior 


In cea mai mare parte a jocului va vefi 
plimba eroul sou eroii pe toatd harta adunand 
resurse si eliminand adversarii incomozi. Hartile 
sunt bine realizate, din punct de vedere grafic. 
Bind pline de viata (a se citi animafie) cu mici 
tendinte catre 3D. Din pacate, ocestluau va afecta 
serios performanfele sistemului, iar pe hartile mai 
mari deja incepe sa se miste exasperant de incet. 

Vine Insa si acel moment in care vei Intaini 
un inamic si vei fi nevoit sd-l elimini. Atunci jocul 
se va muta Tntr-o nou5 fereastra complet 3D, In 
care cei doi eroi se vor trezi fata In fata gata 
de un duel pdna la moarte. 


O carte a mortii 

Fiecare erou dispune de un set de edrfi, 
asemeni deck-urilor din Magic; The Gathering, set 
ce confine nu mai mult de 15 edrfi (din pdcate). 
Aceste edrti vor reprezenta magiile ce pot fi 




folosite de erou In timpul luptei, fie ele summon-uri, 
magii ofensive sau defensive. Lupta se desfdsoard 
pe ture succesive, confindnd exact acelea^ faze 
ca si jocul din care s<]u inspirat. Se va trece pe 
rand prin fazele de tapare, summon-are, atac, blo- 
care si a^ mai departe. Scopul luptei, ca $i In Ma 
gic; The Gathering, este sd elimini eroul. Revenind 
la edrtile ^i magiile eroilor, vreau sd mai menfionez 
cd aceste seturi de edrfi sunt specifice fieedrei rase 
In parte. Practic, nu oi nici o posibilitate de a crea 
deck-uri mixte, nu pofi folosi deedt edrfile rasei de 
care aparfine eroul respectiv. Aceasta, addugatd 
la faptui cd nu-fi pofi transporta nici mdeor un erou 
Intre scenoriile campaniei, a reu^it sd diminueze 
mult din pideerea de a juca Etherlords. 

Magiile se Impart In mai multe cotegorii, 
primitive, obi^nuite, rare §i foarte rare. Cele pri¬ 
mitive sunt foarte ieftine, intrd In dotarea oried- 
rui erou ined de la Inceputu! carierei sale $i pot 
fi folosite fdrd absolut nici o restriefie. Toate ce- 
lelalte magii, in funefie de 
complexitatea lor, vor ne- 
cesita rune pentru a putea 
fi utilizate. Ai runele, pofi 
sd le folose^ti. Nu ai ru¬ 
nele, atunci te pofi trezi In 
mijiocui unei lupte cd „n'ai 
gloanje la pu^cd". 

Din nou, nu pot decdl 
sd remarc aspectui grafic, 
precum ^i cel sonor, cu ca¬ 
re jocul ne bucurd din plin. 

Dacd In cozui actiunii de 
pe hartd grofica bogatd In 
detalii nenoroceste proce- 
sorul, In timpul luptebr, in 
pofida efectelor vizuale 
complexe $i multiple, jocul 
se mised fdrd probleme. 


Modul ln core creoturile sunt aduse in joc 
(summon), animatia acestora, ca ^i decorurile si 
efectele magiilor sunt literalmente mostre de 
ortd digitald ce vin In susfinerea ideii cd ru^ii 
sunt mult mai creativi deedt se a^teaptd lumea. 

in acesi moment Etberiords este fdrd In- 
doiald cea mai bund strategie pe ture existentd 
pe piafd. Dacd nu ar fi existat acele mici „nepld- 
ceri" cauzate de cerinfele de 
sistem ridicate §i a unor mici 
inconsistenfe de game- 
pby. In mod cert ar fi 
putut rivaliza cu succes 
cu orice strategie a 
genului. Un lucru 
este sigur; pdnd b 
aparitio lui Heroes 
of Might and Magic :; 

IV, EfherLords va fi cel.- 
mai bun. 

Claude 
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Tinuturile Qsiatice in conflict 


A sia Tndep6rtat6 (China, Coreea, 
Japonia) a constituit Tntotdeauna 
o atracfie pentru partea noastrfl a 
lumii. Distanfa considerabilfi dintre noi 
ne-a fOcut s6 apreciem cultura ^i modul 
de viaf5 ale celor de acolo, dar cu o 
umbrfi de refinere cauzatfi de diferenfele 
multiple de mentalitate. Intr-un numfir 
anterior al revistei a fost prezentatG o 
strategie Tn timp real a cfirei desfejurare 
se baza pe cultura asiaticfi: Shogun - 
Total War, cu o abordare aplecatfl spre 
reprezentarea istoricfi. 


BatHe Realms este de asemenea o stra¬ 
tegie Tn timp real, realizatfi de Liquid Enter¬ 
tainment. Acjiunea acestuia se petrece pe 
undeva prin partea aceea a lumii, dar un 
pic mai greu de pozifionat exact geogra- 
fic din cauza amalgamului de elemente 
ce provin din culturile diferite ale lumii 
asiatice. Deosebirile dintre cele doud 
(ocuri sunt multe. Ele pornesc de la 
viziunea diferitfi pe care au avut-o reali- 
zatorii pentru perioada medieval^ asia- 
ticfl. In Bottle Realms lumea este fantastic^, 
eroii au Tntotdeauna puteri magice care le 
ofer5 o capacitate mai mare de Iupt5 ^i 
posibilitatea de a folosi anumite tehnici 
magice Tmpotriva du§manilor. Dar s6 
intrdm un pic mai ad6nc Tn detaliile 
jocului. 


dacfl rfimdneam pe mOmflligO. 

Dar orezul nu create din piatrfi seacd. 
Mai trebuie s6 avem ^i mla^tini propice unei 
astfel de culturi (pe o hartfl gflsim cfiteva 
locuri mai Tntunecate unde apa este mai 
abundentd $i orezul a crescut de unul 
singur), precum ^i apa necesarfi irigflrii 
cdmpului. Deci resursele sunt; orezul ^i apa. 
Culturile sunt strflnse de fflranii ce ies dintr-o 
cflsufO care nu costO nimic pentru a fi 
produsQ. SGrmanii ffirani sunt cei mai 
exploatafi Tn acest joc. Cdsuta Ti scoate pe 
bandfi rulantfl pe primii, dupfl care timpul 
pentru a obfine un fdran nou create 
progresiv cu numflrul de unitQfi pe care le 
defii. Producfia de oameni se opre^te 
undeva Tn jurul cifrei de 30. Apoi, ace§tia se 
vor ocupa cu strdngerea orezului, irigarea 
cflmpului pentru obfinerea unor noi recolte, 
transportui apei din lac p6n6 la cfisufa 
care i-a fecut. O sigurd solutie or mai fi 
pentru u^urarea muncii pe care o depun: fo¬ 
losirea cailor s5lbatici pe care Ti gfisesc pe 
hartd ^i pe care Ti pot domestici, cu 
condifia de a avea un grajd dejo construit. 
Ace^tia pot fi folosifi apoi ^i Tn luptfi, 
crescand eficienja samuraiului sau 
drogonului cfilare faf6 de cel ce se 
bazeazfl pe propriile picioare. 


Latura economica 

Ca orice strategie ce se respects, 

Battle Realms are o components de mano- 
gement al resurselor. DouS resurse sunt cele 
mai importante, ele fiind $i inepuizabile cu 
o condifie. DupS cum cu siguranfS §tl)i, 
strSmo^ii chinezilor de astSzi, la fel ca ji cei 
contemporanl nouS, au un aliment de 
bazS: orezul. la capitolul ocesta, nafiunea 
romSnS a reu^it s6h depS^oscS tehnologic 
pentru cS noi am evoluat de la mSmOligS 
la pSine dar, dacS stai un pic sS te 
gdnde$ti ^ iei Tn calcul numSrul imens de 
chinezi din lumea noastrS, Tfi dai seama cS 
saltui pe care kam fScut de la mSmSiigS la 
pSine nu a fost chiar atat de inspirot. In 
mod siqur eram demult Tn toatS Europe 


Lofuro rozboinico 

OdatS ce tSrSnu^ul nostru a construit 
un dojo, o orenS pentru arca^l sau ceva 
ce ar trebui sS arate ca o fierSrie, dar de 
fapt este un atelier de artilerie medievalS, 
a avansat la faza urmStoare ^ va putea 
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Dezorganizarea din primele bdtSlii 


s6 treacd la antrenarea unitflfilor. 
Problema este c6 tot ffiranii se vor 
antrena pentru a deveni puternicii 
luptfitori. Cu fiecare samurai antrenat va 
mai dispflrea un fOran vefi avea 
surpriza de a conduce la un moment dot 
o armatfi de vreo 27 de oameni a 
rflmdne door cu 3 fflrani, deoarece numfi- 
rul maxim de unitfifi este 30. Dar, pe 
mflsurG ce unitGfile voastre vor murl Tn 
luptfi, c6sufa noastrfl va da iarOji drumul 
la producfie $1 vor Tncepe sd apard iarfiji 
fflrani pe bandfi rulantd. Fiecare luptfitor 
care a primit un .training* Tntr-una din 
facilitfifile special create va putea fi 
antrenat $i Tn celelalte. Va fi o adevflratfl 
surprizS s6 vezi cum se schimbfl omul de 
la o casd la altfi: Intrfl Tn arena pentru 
arca^i un subfirel care arata ca un 
paianjen cu 2 aruncatoare de rachete Tn 
mdna (efectui artileriei) $i iese un burtos, 
campion de sumo, cu un tun imens Tn 
spate. Probabil cea mai mare surpriza va 
fi sa vezi cum un faran nespalat intra Tntr-un 
palat ce ar fi un fel de baie publica 
japoneza ^i, dupa un minut, doua, iese o 
frumoasa geisha cu puteri tamaduitoare. 
Varianta oficiala ar fi ca domnul faran a 
Tnlocuit geisha la treburile pe care le 
avea prin baie. Vai de clienfii care mai 
intra acolo dupa ce am Tnlocuit 2,3 
gheishe cu ni^te farani Tn puterea 
cuvantului. 

Alte cladiri ce mai pot fi construite vor 
. dimlnua efectele pe care loviturile du$- 
manilor le au asupra luptatorilor tai. Turnul 
de aparare este foarte bun deoarece are 
o rezistenfa mare ji, cu un tunar Tn vdrf, 
este aproape invincibil. Din pacate, pdna 
construie^ti un centru de ora? vei putea 
ridica un singur turn de aparare. 

Altarul ridicat zeului suprem va acor- 
da luptatorilor tai ce T?i permit un moment 
de reculegere sa capete puteri mistice. 
Fiecare luptator are cate o rezerva de 
mono care se consuma Tn momentui Tn 
care alearga sou cand lanseaza magia 
pe care o capata Tn altar, fn luptele din 
campanie vei avea placerea de a Tntaini 
o mulfime de prieteni cu o pregatire supe- 
rioara Tn lupta ce se vor alatura eforturilor 
tale sprijinind cauza pe care o susfii. 
AportuI pe care-1 aduc ace?t{ Zen Masters 
este important deoarece se descurca 
foarte bine Tn lupta ?i au puteri magice 
ce le permit sa Tmbarbateze samuraii tai, 
sa4 sperie pe inamici, sa mdreasca procen- 
tajul de damage pe care-1 produc armele 
de foe sou sa Tntareasca propria defen- 
siva. Punctele de Ying ?i Yang se obfin 
din victorii, putand fi folosite pentru Tmbu- 


natafirea parametrilor diferitelor unitafi. 

Luptele vor fi mai mult tactice. Este 
foarte important sa va a?ezafi unitafile 
de arca?i sou tunari Tn spatele trupelor 
mai puternice Tn lupta corp la corp, 
deoarece vor fi protejate de ace?tia, iar 
eficienfa lor este mai mare de la distanfa. 
Nu trebuie uitat avantajul terenurilor mai 
Tnalte ce ofera o raza mai lunga 
loviturilor de la distanfa. De asemenea, 
un turn construit Tn apropierea campurilor 
de orez inamic va omorT faranii ?i va 
saraci hangarele du?manului, slabind 
astfel puterea armatei sale. 

Latura distractiei 

Jocul poate fi abordat Tn campanie, 
skirmish sau multiplayer. Narafiunea 
campaniei este interesanta: Kenji se 
Tntoarce Tn patria sa dupa 7 ani de exil. 
Acum va avea de ales: se aliaza cu 
Dragon Clan ?i salveaza taramul de 
cotropitori sau se alatura la Serpent Clan 
?i cotrope?te finutui la fel cum a facut ?i 
tatal sau pe vremuri. Indiferent de 
alegere, va intra Tn conflict cu Lotus Clan 
?i cu nobilii Wolf Clan. Undeva Tn fundal 
VO pluti Tntotdeauna un mister din trecut 
care va fi rezolvarea tuturor conflictelor. 
Skirmish-ul Tfi permite o mare varietate de 
setari pentru a juca Tntocmai pe gustui 
fiecaruia. 

Al-ul este destui de bun ?i nu vd vefi 
plange de acest lucru (poate doar de 
faptui ca vefi lua bataie de prea multe 
ori). Grafica jocului este bine realizata. 
Detaliile, efectele speciale sunt 
lnc6ntatoare. Dar, de?i so dorit o grafica 


3D, aceasta este mult prea mult. Exista o 
mica diferenfa de vreo 10 grade a 
unghiului de vedere asupra terenului de 
joc, prin rotifa mouse-ului, ceea ce nu 
Tnseamna Tnsa o grafica 3D cum am 
vazut Tn Emperor: Battle for Dune. A?a-nu- 
mitul Fog of War care Tngusteaza ?i mai 
mult vizibilitatea jucatorilor nu face 
altceva deedt sa accentueze spafiul mic 
?! numarul mic de unitafi pe care le are 
jucatorul la dispozifie. Sunetele ?i 
zgomotele sunt puternice, de?i accentui 
samuraiului este mult prea americanizat. 

Ce ar mai fi de spus: un joc draguf 
care poate sa ca?tige simpatia unora, 
dar nu va satisface pe fanii trupelor 
numeroase (cand ma gandesc la cele 
8.000 de unitafi din Cosacks) ?i a 
tacticilor Tndelung elaborate. 

Sebah 
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nFA2002 

Inca un an, mca un simulator de fotbal de la 
EA Sports 


C and incep so povestesc de jocurile 
FIFA, md simt ca un bdtran ce st5 in 
balansoar cu pdturica pe picioare §i 
un nepotel pe genuncht, caruia n povestesle 
intdmpidri dtn vremunfe giorioase cand inc6 Tl 
mai tineau picioarele batea mingea pe mai- 
danul din curlea Pur si simplu traiesc cu 
senzafia c5 FIFA a fosf oldtufi de mine toafa 
viata, astfel ?ncat afirmatia urmatoare, si anume 
CO FIFA esie uno dintre cele moi longevive serii 
de jocuri, nu este deloc departe de adev5r. 


Cine stie, poafe chiar este CEA moi fongeviva 
serie (sportivd)... 

Un nou sufix 

Nu moi conteazo de unde s-a Tnceput sau 
core este cet moi vechi joc FIFA, important este 
c6 acum ne putem delecta cu acel component 
al seriei ce poarta sufixul 2002. Inseamn<5 as- 
to ca ocest joc este cel mai bun dintre toate? 
Din pdcate pentru noi si pentru simulatoarele 


de fotbal, r5spunsul este tot NU, ca §i in cazul 
FIFA 2001 si FIFA 2000. Chior si in acest mo¬ 
ment FIFA 99 este fenS nici o umbrQ de indo- 
iala cea mai de seamd realizare. Imbucurdtor 
insa pentru toti fanii acestui gen este faptul ca, 
totusi, FIFA 2002 este mai bun decat celeialte 
dou^i jocuri mentionate. Ba chiar mult mai bun. 

Si cand afirm acest lucru nu ma refer strict 
la aspeclul grofic al jocului, unde prime si ulti¬ 
ma impresie a fost de aitfe) c6 se putea mult 
mai bine. Dac5 trecem cu vederea cut-scene- 
urile de lo inscrierea golurilor, care mi s-au pa- 
rut cele mat slob realizate dintre toate jocurile 
FIFA produse pdna acum, vom putea remarca 
in schimb animotia extraordinor de realista a 
juc5toriior. Modul in care se misefl, sar la cap, 
fenteaza sau suteazd este absolut remarcabil. 
Privind door din aceasta perspective ti-ar fi 
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Asta nume§ti tu aparare!!! §1 bunica-mea ar fi reu§it un tackling mai senates. 


tiga. Strigatele disperate ale fonilor serie ou 
avut ecoufi prin salile EA Sports core odata 
cu FIFA 2002 a inlrodus un nou sistem care sd 
indeparfeze acest aspect neplacut al simuldrii. 

Astfel au ap 5 rut un-doi-urile sou pasele la 
Tntfilnire. Acestea doua sunt de departe cele 
mai reunite nout^ti aduse de FIFA 2002. Sunt 
mai greu de stdpanit, dar, odat 6 ce te-ai dumirit 
cum functioneaza, pofi distruge aproape orice 
apdrare din lume, oric 6 t de bine organi 2 at 6 ar 
fi aceasla. Cea mai mare parte a golurilor re* 
usite de mine au fost Tnscrise din astfel de a- 
ctiuni, fapt ce Tntr-o parecare masurS reflect^ 
reolitatea foarte bine. Oaca pentru realizarea 
unul un-doi e.sre necesarS ap 6 sarea unei taste 
in conditiile de joe adeevote, pasele in ad 6 n- 
cime or fi nSmas la stadiul de dorintiS daca EA 
Sports nu ar fi introdus bora de forta a exe- 
cutiei. Fie ea pasa sou ^ut, Tn momentul ap 6 s 6 r{i, 
de foitd incepe so se umple, iar la el'i* 
berareo tastei respective juc<5tOful vo imprima 
mingii forta refiectatd de ocea bora. Astfel vei 
putea controlo destui de bine jocul, pasand la 
inaintare exact la punclu! de intalnire potrivit 
sou poti expedia spre poarta o torpila de la 
de metri. Avand in vedere noul sis¬ 
tem de expediere a balonului, vo trebui so 
aveti grijo sa nu uitati s 6 indicati si direc|ia pe 
care sa se deplaseze mingea, deoarece 
assist-urile ?n acest caz s*ou cam diminuat. 

Atunci cand sunteji in posesia balonului, vefi 
putea observa cum coechipierii ?nceorc5 s6 
ajunga in pozitii favorabile. Doed reu^esc acest 
lucru, atunci iti vor semnob prin ridicarea bra- 
fului si imediat sub el va ap 6 rea o d5r6 co- 
lorata ce reprezint 6 direefia pe care se de- 
plaseaz 5 ca si distanjo oproximativo pe care o 
poate acoperi in cazul unui sprint. Acestea sunt 
indicatii prefioose (la propriu), in functie de co¬ 
da seama de directia ^i forta pasei 
pe care urmeaza s6 i-o trimiti. 

Spuneam mai devreme c6 efectele de- 
vastatoare ale jocului pe fbneuri au fost dimi- 
nuate. in realitote a cam fost eliminat direct. Nu 


stiu cum se face,, dar nu am reusit decat un sin- 
gur gol din centrare, Poate c6 sunt eu mai greu 
de cap sou degete, dar nu reusesc s 6 fac sub 
nici o form 6 jucatorii s 6 -mi sar5 la cap sau sa 
loveoscd mingea din voleu, Indiferent de cen- 
trore vor astepta cuminti ca mingea $6 le pice 
pe tavd, o vor stopa si abia apoi vor incerca 
s6 ^uteze. Astfel lovitura de cap sau voleui tmi 
las 6 mai mull senzatia de noroc/tnt 6 mplare 
decaf de abilitati. Si ca tot am ajuns aici, mi se 
pare un pic exagerat timpul necesar pentru a 
trimite mingea cu toota forta spre poarta atunci 
cand e^ti Tn careu. DacoTneerei un ^ut din prima, 
chiar ^i Tn cazul unei pase, vei constata ca Tli este 
aproape imposibil, de vreme ce o scurta apd- 
sare o butonului de sut (pentru a profita de pozi* 
tionarea proasta a portarului sau de lipsa marca 
jului) va trimite mingea spre poarta cu o viteza 
care ar face un melc mandru de el Tnsu$i. 

Fuse toate cap la cap, FIFA 2002 este un 
joc de fotbal, mai aproape de simubre decat 
.strabunii sai. dar inca depaile de standardul 
impus cu mult timp Tn urmd de FIFA 99. Inchei 
acest articol cu un ultim strigat disperat; Unde 
ne sunt driblinguriie? 

Claude 
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Asta mseamnd un un-doi reu^it 


destui de greu sa foci diferento dintre o 
transmisiune Tn direct $i un meci de FIFA. Din 
pacate pentru joc, nici capitolul sunet nu mai 
strdiuce^te ca altadata, cFiiar daca pe sound¬ 
track vom gasi nume celebre precum Gorilbz 
sou DJ Tiesto. Comentariul este slob, mult prea 
repetitiv fi fara nici un pic de pasiune, iar Tn 
plus nu se mai simte atmosfera de stadion. 


Si totusi, se joaca 

Midle scapari tehnice au sanse mari so 
scape neobservate daca utilizatorul este ab- 
sorbit de jocul propriu-zis. Ultima generajie de 
jocuri FIFA devenise de-a dreptui frustranta, 
practic, tot jocul se limita b a arunca mingea 
pe extreme de unde se centra, iar foaifecile 
atacantilor erau de neoprit. FIFA nu mai era un 
simulator, se transformose Tntr-un arcade Tn care 
cine execute mat perfect oceasta miscare c65- 
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mo respect, motivul constituindu-l conditille 
misterioase Tn core a ajuns pe insula, dor 
faptui c 6 a ap 5 rut dintre ni^te ruine ale unei 
civilizatii disp 6 rute cu milenii in urmd. Imediat 
ce va ajunge in primul sat, va afb de ce oa- 
menii au o asemenea 
frica de el. Potrivit unei 
legende, The Chosen va 
ap 6 rea intr-o bun 6 zi pentru a 
solve lumea $i toate cele... 
deja sunteti familiari cu genul 
acesta de povestiri. Zak insa se 
amuz 6 copies pe baza acestei 
legende ^i intro Tn pielea acestui 
The Chosen, desi 
este convins c 6 nu 
exista. tns 6 Tn 
aventurile sale, fie la 
sdtenilor, fie Tn 
cautarea 
memoriei pier- 
dute, se va 

trezi pe urmele dispiSrutei 
civilizafiijoon, iar 

deznoddmantui ar fi mai bine s6-\ aflafi 
singuri. 


...si trezire... 

Vi SK 3 parut cam scurtS povestea? Normal, 
fiindc 6 o^a ^i este... Evil Islands mi s-a p 6 rut 
unul dintre cele mai scurte RPG-uri pe care 
le-am jucat vreodab daca nu ar fi fost 
cateva elemente (despre care voi scrie pufin 
mai Tncolo) a? fi terminat jocul Tn cateva ore. 
Dar n*a fost s6 fie asa si m-am chinuit cu acest 
joc sdpbmani Tntregi, zile si nopfi. Evil Islonds 
este un joc greu, dificil nu Tn sensul bun (a se 
citi complex si antrenant), ci Tn sensul rau (mai 
pe romane^te frustrant). Dar Tnointe s 6 v5 
povestesc de ce mi-am facut inima neagra 
jucandu-l, vreau sa amintesc lucrurile care m-au 
fdcut s5 merg mai departe $i s6 nu ^terg jocul 
dupa prima jumatate de ora. 


Cooperare ruso-germano-franceza pentru un... RPG 


N U cu mult timp Tn urm5 o astfel de 
colaborare ar fi fost de domeniul 
fantasticului, dar ca Tntotdeauna 
jocurile dovedesc c6 pot sparge orice boriere 
umane. 

Rusii de la Nival lnteractive"*si germanii 
de la Fishtank Interactive sub obldduirea 
francezilor de la Ubi Soft Entertainment 
s-au dovedit foorte prolific! anul trecul. 

Dup 6 Etherlords, despre care putefi citi 
totTn aceasta editie LEVEL, cei doi 
producatofi au lansal si un RPG pe numele 
sdu Evil Islands. 


Amnezie... 


Amnezie = pierdere parjiab sou totals a 
memorie datorate unei boli, unui 50 c psihic sau 
traumatism. Acesta e.ste si diagnosticul pe care 
Tl primeste prietenul nostru Zak, eroul aventurii 
Tn care va Tncerca s6 ne arunce Evil Islands. 
Acesta tocmai se trezeste dintr-un somn lung, 
fara sa-$i mai poata aduce aminte cine este, 
de unde vine ^i cum a ajuns pe acea insulS 
pustie si uitato de lume. Pentru ca un rau nu 
vine niciodata singur, va constafa foarte repe- 
de c6 locuitorii acestei insule Tl privesc cu tea- 
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Trecdnd peste faptul c5 am in sange 
acest gen de joc. Evil Islands este o realizare 
extraordinara atat din punct de vedere tehnic 
cat ^i din punct de vedere gameristic. Dacd nu 
ar fi avut cdteva elemente deo dreptui puerile 
ar fi putut concura cu succes la un tiflu de RPG 
al anului. Grafica jocului este superbd, detaliile 
$i animatiile Idsdndu-te pur ^i simplu cu gura 
cascata. Dupa cum puteti vedea si din ima- 
ginile ce Tnsotesc aceasta prezentare s<3 mers 
cu detaliul atdt de mult incat po|i numdra zalele 
de pe armura personajului. fn plus, poti mane- 
vra camera m orice mod doresti pentru a fi si- 
gur cd nu pierzi nici un moment acfiunea de 
sub control. Cel mai mult mi-a pidcut, deh - 
sidbiciune personald, faptul cd orice modifi- 
care adusd echipamentului personajelor se pu- 
tea vedea pe modelele efective din joc. l-ai 
pus omului un coif cu coarne, apoi Tl vei vedea 
purtdnd acel coif peste tot pe unde va merge, 
inclusiv in cut-scene-urile de dialog. 

SunetuI, un alt capilol important al oricdrui 
joc de calculator, este ^i el bine reprezentat 
dacd ignori teatralitatea excesivd a dialogurilor 
dintre personaje. SunetuI este pozijional, in func- 
tie de locul m care e^ti, pofi auzi diverse crea- 
turi vdzdndu-^i de treburile lor, dupd un anumit 
timp vei putea chiar sd recunosti specia $i nu- 
mdrul acestora dupd aceste sunete, fdrd sd 
mai fie nevoie sd le si vezi. 


...la cosmar 

Si vine partea de gameplay, care in mod 
normal ar trebui sd ne acapareze in primul 
rand. Din pdcate, in ciuda unor inovatii intere- 
sante, acest aspect al jocului lasd mult de dorit. 
Dintre lucrurile care m-au atras amintesc doud 
in special. In primul rand, modul de obtinere a 
^hipamentului (fizic sau magic). Ca $i in alte 
RPG-uri pofi sd gdse^ti echipament pe cdile 
clasice, adicd pe cadavrele victimelor sau cum- 
pdrdnd din magazin. Pe Idngd aceasta insd, 
poji sd-fi construie^ti propriile obiecte in cazul in 
care ai toate eiementele la dispozitie, mai 
exact o matrifd ^i loate materiile prime (piele, 
bldnuri sau metale). Mai mult decdt atdt, dacd 
ai o sabie de bronz ^i ai suficient otel pentru 
a-ti construi alta noud, po|i distruge sabia de 
bronz §i pe matrita acesteia sd inserezi otelul 
obtindnd astfel o sabie de otel. Astfel poti 
avea echipamente bune la un pret destui de 
scdzut, cu atdt mai mult cu cdt mare parte dintre 
materiile prime se gdsesc din abundentd. 

Al doilea element care m-a surprins pidcut 
este posibilitatea de a indrepta atacurile perso¬ 
najelor cdtre anumite pdrti ale corpului inami- 
cilor, fapt ce poate uneori face diferenja dintre 
victorie si infrdngere. Un magician fdrd mdini nu 
prea mai este periculos (dacd ati prins ideea). 

Din pdcate, eiementele negative (frus- 



Un bodyguard care mi-a f^cut zile fripte 


trante) de gameplay sunt mai numeroase si mai 



„grele" decdt cele pozitive. Prima mare bubd 
o constituie faptul cd mult prea des se intdmpid 
sd rdmdi cu un singur quest de efectuat pentru 



a putea merge mai departe, dar sd Tti fie impo- 



sibil de realizatdin cauza dificultdtii excesive. 

Mi se pare absolut anormal sd-ti fie Tncredintal 
un quest, de genul ucide garda cutare pentru 
a-i lua cheia ^i a putea evada, de vreme ce 

Tntr-o luptd cu el n-ai absolut nici o sansd. Mai 
mult, nici in cazul unui atac mi^lesc pe la spate 


• 

(backstab) nu ai $anse de reu^itd. Singurul mod 
prin care am reu^it acest quest a fost sd salvez 

Cu un asemenea caine de pazd n-ar mai 
trebui sa am probleme 

chiar Tnainte de atac ^i sd-l repet pdnd cdnd 

engine-ului iesitd din comun. 

Backstab-ul a fost §i critical (fapt ce indicd o 

In ciuda tuturor acestor inconveniente, am 

dependentd mai mare de noroc decdt de 

continuat sd joc. De ce? Nici eu nu ^tiu, dar jo- 

abilitatea personajului). 

cul are ceva care 

^ te atrage, desi dificultatea lui 

5 i fiindcd am amintit de loviturile critice, 
manualul le descrie ca fiind lovituri puternice m 
zona capului sau a corpului, care pot cauza 

este conceputd intr-un mod brutal si artificial. 

Claude 

rdni teribile, dar cd ^ansa ca acestea sd apard | 

LEVEL 

Date tehnice ^ 

este destui de redusd. Atunci nu am inteles de 

Titlu 

Evil Islands 

ce adversari mult mai slabi decat mine reu^eau 

Gen 

RPG 

lovituri critice mai puternice decdt mine (de 
genul 150 dmg el si 30 dmg eu) ^i mai ales 

Producdtori 

Nival Interactive 

Fishtank Interactive 

de ce oponenfii virtuali reuseau serii 

Distribuitor 

Ubi Soft Entertainment 

consecutive de 3-4 lovituri critice in mod 

constant. 

Ofertant 

Ubi Soft Romania 
tel. 01-2316769 

De asemeni existd diferenfe grote^ti intre 

Procesor 

P III 450 MHz 

situafii teoretic aproape identice. De exemplu 

Memorie RAM 

128 MB 

intdlne^ti un monstru in fata cdruia nu ai nici cea 

Accelerare 3D 

minim 12 MB 

mai mica sansd de succes, te retragi (normal) | 

LEVEL 

Nota Review 

mai omori doud-trei creaturi, faci rost de cdteva 

Grafica 

20/20 

puncte de experientd si cdtiva galbeni. Dupd 

Sunet 

13/15 

aceea te intorci Tn sat, adaugi un cdte un punct 

Gameplay 

02/05 p / 0 /op 

la skill-urile de atac ^i apdrare, schimbi cizmele 

Feeling 

cu unele pufin mai bune ^i cdnd te intorci la 

Storyline 

07/10 

„monstrul cel dur" ai surpriza cd-l mdceldresti 

Impresie 

fdrd probleme, fapt ce denotd o rigiditate a 

ON-LINE 

www.evil-islands.com _j 
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Pe aceeasi linie cu Flashpoint, 
poate putin mai tactic 


ata c6. de la Tom Clancy citire, am fosf loviji 
cu un alt titlu de tactical-military strate geah!!! 
Genul care ma unge la suflet m cel mai pla- 
cut mod! Este vorba desigur despre Ghost Re¬ 
con, produs de catre cei de la Red Storm Enter¬ 
tainment si distribuit de UbiSoft. Un titlu care 
ne propune $6 Iu5m parte la un conflict armat 
in care avem ocazia sa ne demonstr5m cali 


tatile de lider al unui mic grup de soldati de eli¬ 
te, dar abilitafile de Bruce Willis, c6s6pind 
de unul singur, sau md rog, cu un sprijin minor 
din partea echipei, in functie de situatie, cateva 
duzini de soldati inamici. 

5i pentru a in|elege mai bine situatia in ca¬ 
re suntem pur si simplu aruncati, haidefi s6 ne 
legam pufin de partea de storyline, destui de 


interesant^i. Se face c5 este anul 2008, $i:un 
grup de radicali incearca sa reconstruiased 
vechiul bloc sovietic, folosind mijloace militore. 
Amu, daca-i vorba de ru^i, pat s6 stea ameri- 
canii deoparfe? Naaall! Unchiul Sam se de¬ 
cide s6 trimitd un batalion al fortelor speciale 
care sd asigure sprijinul sdu, forjelor Nafiunilor 
Unite in operatiunile pe care acestea le dfesfd- 
^oard pe teritoriul fostelor republic! sovietice in 
incercarea de a restabili brdinea. 

Frumos scenariu! Tare frumosi Nu cumva 
sd-i treacd cuiva prin cap sd-l $i aplice. Nu de 
alta, dar a mai sens domnul Tom Clancy ase- 
menea scenarii, si s-au gdsit foarte repede ac- 
torii si regizorul! (vezi II septembrie...) 

D'ale jocului... 

Dar mai bine sd ne vedem noi de titiul 
nostru care, de ce sd nu recunoa^tem, in ciuda 
cdtorva minusuri, reu^e^te sd impresioneze pld- 
cut, mai ales in rondul iubiforilor genului. Misiu- 
nile jocului ne pun in situajii dintre cele mai di¬ 
verse, de la actiuni in camp deschis, pe timpul 
zilei, pand la operafiuni de noapte intr-un sat 
sau chiar la actiuni urbane. Din acest punct de 
vedere, nu-i lipseste nimic titiului nostru. In ceea 
ce prive^te modul de joc, o analogie potrivitd 
or fi cea cu Rainbow Six. La inceputui fieedrei 
misiuni ne vom constitui echipele cu care vom 
porni la luptd. Acest lucru va avea o insemnd- 
tate deosebitd pentru desfd^urarea misiunii, 
deoarece modul de control al soldatilor va de- 
pinde de aceasld fazd a jocului. Tocmai de 
aceea, fiecare misiune trebuie minutios anali- 
zatd ined de la briefing $i in funefie de situafie 
vom constitui apoi echipele corespunzdtoare. 
Trebuie spus cd la fiecare misiune vor participa 
sase soldati care pot fi constituifi in maxim trei 
echipe (alpha, bravo, charlie). Uneori, distri- 
buirea celor ^ase door in doud echipe poate fi 
cheia succesului, deoarece simplified foarte 
mult modul de control asupra soldatilor. 

Mai trebuie mentionaf cd fiecare dintre 



Deschideti sau sparg u§a! 



Camuflajul pentru asfalt functioneaza !?!!?? 



Greu la deal cu boil mici... §i /il; 
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Date tehnice 

Titlu 

Ghost Recon 

Gen 

FPS Tactic 

Producator 

Red Storm Entertainment 

Distribuitor 

Ubi Soft 

Ofertant 

Ubi Soft Romania 


tel. 01-2316769 

Procesor 

P II 450 MHz 

Memorie RAM 

128 MB 

Accelerare 3D 

minim 16 MB 


LEVEL 

Nota Review J 

Grafica 

18/20 

Sunet 

12/15 

Gameplay 


Feeling 

04/05 1 /o^ 

Storyline 

05/10 

Multiplayer 

09/10 

Impresie 

08/10 

1 ON-LINE 

www.ghostrecon.com ^ 


este. 


Zbor pe langi-un cuib de mitraliera 


un monitor s3n6tos, avem o priveliste minunotSi 
mointeo ochilor. 

Sunetele completea25 peisajul grafic intr-un 
mod fericit. La acest capitol ovem zgomote de 
orme, discutii prin radio ale echipei, fraze 
ruse^ti ale inamicilor, ploaie, vant, nature si din 
cand in cand cdte un motor de tone, pe care l-om 
lasat la urma pentru ca uneori numai a motor 
de tone nu seamdna. Dar hai ca trecem cu ve- 
derea... 

Multiplayer-ul este, cum era de a§teptat, 
punctui de maxima atraefie pentru pasionati, ca 
In cazul seriei Delta Force. Exista mai multe mo- 
dalilafi de joc dar, oricare or fi aleas5, feeling- 
ul este mult mai puternic ^i distraefia este asigu- 
rot6, astfel ca nu trebuie rotate o astfel de ex- 
perienja. Una peste alta, Ghost Recon a de- 
venit unul dintre jocurile mele preferate, si nu 
cred ca sunt singurul care afirma acest lucru. 

Dr. Pepper 


baiefi are o anume specialitate. Avem luneti^ti, 
avem b^iiefii cu mitraliere u^oare, avem 
geni^tii (cei cu explozibilul) ^i avem 
mitraliere grele, cu rol de suport pentru 
activitdfile celorlalfi membri ai 
echipei. Astfel 
ca 

trebuie 

sa 

tinem cont §i de acest 
aspect in momentui Tn core ' 
constituim echipa cu care vom porni I 

Daca dupa o misiune un soldat 
fuie^te, el va prim: anumite puncte de expe- 
rienfa, pe care le vom distribui uneia dintre 
caracteristicile sale. In cazul in care unul sau 
mai mulfi membri ai echipei noastre vor de- 
ceda, la urmatoarea misiune alti soldafi 
gasi pe lista din care noi vom putea alege 
componenfa echipei. 

... d'al 

Sa presupunem ca am reu^it sa trecem cu 
brio peste faza legata de constituirea echipei, 
si intram Tn teatrul de operatiuni (ce frumos su- 
na, parca sunt reporter CNN). In primul rand 
trebuie spus ca Tn afara de personajul pe care 
alegem sa-l controlam, toate celelalte vor fi 
preluate de AI. §i aid apare una dintre cele 
mai mari probleme ale jocului. Tocmai datorita 
Al-ului nici nu am mai insistat asupra caracteris- 
ticilor fiecarui soldat si asupra punctelor de ex- 
perienfa pe care le poate castiga dupa o mi¬ 
siune. §i asta deoarece, cu sau fara acele 
puncte, Al-ul este la fel de slab. Nici nu apuci 
sa te dezmeticesti ^i te-ai ^i trezit ca ai pierdut 
cate o echipa de trei soldafi. Reiei misiunea, 
de aceasta data controlezi unul dintre cei trei 
soldati care fusesera casapifi $i, de unul singur, 
omori cinci-sase adversari. Daca tu ai putut de 
unul singur, de ce nu a putut Al-ul cu trei oa- 
meni? Ramane o mare necunoscuta! 

La fel de haotica este si chestia cu reTncar- 


cotui misiuni, care love^te direct 
Tn realismul jocului. ^i chiar 
daca ar fi sa ignoram acest as¬ 
pect, trebuie sa va spun ca 
pentru a efectua operatiunea 
respectiva, trebuie sa ie^im pana 
Th meniul principal al jocului, de unde 
Tnaintam vreo doua-trei ecrane, pana ni se 
ofera posibilitatea Tncarcarii unei salvari. 

... si d'ale graficii 

Din punct de vedere al graficii Cost Re¬ 
con sta destui de bine. Practic, nu prea i se 
poate impute nimic legal de acest aspect. 
Poate door ceafa care obtureazd vederea 
deranjant cateodata, dar Tn acela^i timp reduce 
^i campul vizual al inamicilor, astfel ca sansele 
se pastreaza egale. In rest, toate arata asa 
cum ar trebui sa arate. Adica oamenii sunt oa- 
meni, casele - case si copacii - copaci. Se¬ 
ries vorbind, cu un sistem ceva mai puternic §i 
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Dedicot celor care 

cum cativa ani, RPG-ul era un gen 
aproape uitat. Fiecare joc ce intro Tn 
oceosto cotegorie era ori preo greu, 
ori preo urat sou pur simplu deloc interesant 
pentru o atrage otentio gamerilor. Incetul cu 
incetul, conceptui de RPG se duceo la vale si 
cine ^tie unde s-ar fi aflat acuma toat6 b5taia 
de cap cu punctele de experienta daca nu or 
fi intervenit niste schimbari... Care schimbari pur- 
tau numele de Diablo, Fallout sou Baldur's 
Gate. Datorita acestor cateva jocuri geniale, ter- 


menul de RPG a Tnceput s6 revinS in voca- 
bularul gamerilor. 

Astazi ne confruntam cu o situatie total 
opusa celei de acum cajiva ani. Piaja este su- 
prasaturatd de RPG-uri, multe clone ^i pufine 
realizdri de exceptie; MMORPG-urile ne sar in 
ochi oriunde ne-am uita si toata lumea incearca 
sa profite cat poate din aceastS revenire. 

Chiar dacS majoritatea titiurilor de pe 
piata dau dovada de o calitate ce lasa de 
dorit, exista ^i cateva excepfii. 

Nu multe, nu foarte cunoscute, dar jocuri 
in care poti regasi adevaratui farmec al RPG- 


urilor. Vorbesc aici de Summoner, Gothic, 
Arcanum si, desigur, Wizardry 8. 

Opt 

Seria Wizardry este una dintre cele mai 
longevive si de succes din istoria RPG-urilor l^i 
a jocurilor, in general, daca stau s5 m5 gan- 
desc un pic). Wizardry 8 este un joc ce a avut 
o istorie pufin spus zbuciumata. A fost anunjat la 
inceput pentru sfar§itul anului 1998 (I!!), dar 
prin octombrie 1998 Sir-Tech (firma produca- 
toore) a dat faliment, iar viitorul jocului a 




Garziie din ora§ te pot ajuta Tn lupta Vai, ce ochi frumo§i! 
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devenit incert. Sir-Tech Canada, sau ceea ce 
a mai ramas din Sir-Tech, a continuat sa 
product jocuri (Jagged Alliance 2) si 
s-a ocupat ^i de finalizarea ultimului 
joc din seria Wizardry. Dup6 ce 
jA2 a avut un succes financier 
^ mai mult decat modest, Sir- 

Tech Canada s-a v5zut 
ajunsd in situatia de a 
declare si ea faliment. Din 
fericire, o echipa de 
oameni dedicati a continuat 
sa lucreze la Wizardry 8 
^i, incetui cu incetui, 
proiectui a ajuns la final. 
Datorita problemelor 
financiare si o fiasco-ului 
ultimului lor joc, cei de la Sir- 
Tech Canada nu au reusit 
sa gaseasca un disfribuitor 
pentru Wizardry 8 . In cele 
din urm5, jocul a ajuns sa 
fie distribuit m Rusia de 
catre Buka Entertain¬ 
ment, iarin restui lumii de 
catre Electronic Bou¬ 
tique (un lanf de maga 
zine dedicate produselor 
software ^i jocurilor). 

Cu toote ca dupa 


ce jocul a fost finalizat, Sir-Tech Canada a 
ramas firmd door cu numele, cu toate 
problemele ^i intarzierile suferite de acest joc, 
Wizardy 8 se dovede^te a fi unul dintre cele 
mai bine realizate RPG-uri din ultimii ani. 

Wizardy 8 continue povestea din 
Wizardy /• Crusaders of the Dark Savant, 
unde Dark Savant reu^ise intr-un final sa puna 
mana pe Astral Dominae, un obiect extrem de 
important ce continea secretul viefii. In urma- 
rirea sa pleaca cele dou6 rase rivale, T'Rang 
si Umpani, precum ^i brovii tai aventurieri. Des- 
tinatia tuturor este Dominus, o lume aflat5 ?n 
apropierea Cercului Cosmic, locul de bastina 
al Astral Dominae-ului ^i al Lorzilor Cosmici. 
Dominus devine astfel locul in care se va da 
batalia finala, locul in care se vor aduna toti cei 
care au fost implicafi in lupta pentru controlarea 
secretului suprem (nu va facet! totusi griji; putefi 
juca linistiti fara sa aveti cea mai vag5 idee 
despre ce s-a mtamplat in jocurile precedente). 

Universul pe care se bazeaza Wizardry 8 
este unul putin spus dudat. Cand am v5zut pen¬ 
tru prima oara ca se vorbe^te de nave spotiale 
si calculatoare intr-un univers ce parea fantasy 
100% am avut o retinere. Recunosc c6 nu am 
jucat pana acum nici un joc din serie, asa ca 
ma simteam pierdut intr-o lume cu reguli de 
netnteles. De fapt conceptul este unul atrag5tor 
de simplu. Nu va ganditi la o impletire a ma- 



giei cu tehnologia a^a cum se intampla in Ar¬ 
canum. Nu, aici toata acea tehnologie este 
privita de locuitorii lumii ca pur6 magie. Si se 
potrive^te de minune... Nu exista o delimitare 
Tntre magie §i tehnologie, o pu§ca §i o vraj6 de 
fireball sunt cam acelasi lucru pentru universul 
din Wizardy 8... lucruri considerate magice si 
privite cu respect si teama de oamenii de rand. 

Ca si concept de joc, Wizardy 8 se 


„Un plus de ajutor” 


Dac5 or fi sa spun totui despre 
Wizardry 8, nu mi-ar ajunge toat6 revista si 
stiu cd multi dintre voi ar vrea sd afle mai 
multe detalii despre joc, despre gameplay 
sau pur ^i simplu au nevoie de o mdnd de 
ajutor In legdtuid cu acest joc. A^a cd am 
sd vd recomand cdteva site-uri ce vd pot 
ojuta; 

WWW, volberding. corr)AA/izardry8/ 

Wiz8Main.htm 

WWW, toeweb. com/ironworks/ 
wizardrvS/ 

wwwA42 l.net/wizardry/ 
dmoz.oro/GamesA/ideo Games/ 
Genres/Roleplavina/Wizardry Series/ 

Wizardry 8/ 
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poate defini ca un RPG de scoala veche. Un 
RPG clasic, o^a cum se f5ceau pe vremuri, bi¬ 
ne lucrat detaliaf la maximum. Poate va mai 
aduceti aminte de Wizards&Warriors... Ei bine, 
R. Bfodley, cel care a contribuit decisiv la suc- 
cesul seriei Wizardry, a realizat acel joe. Chiar 
daca mie unuia mi-a placut Wizards&Warriors, 
se pare ca majoritatea gamerilor l-au gasit mult 
prea greu ^i plin de bug-uri. 

Asa ca, daca va numarati printre ceeo ce 
am numit mai sus ^majoritatea gamerilor", [in s6 
vG spun c6 Wizardry 8 ore foarte pufine in 
comun cu W&W al lui R. Bradley. 

Detalii mici si mari 

Primul pas pe care il vei face Tn Wizardry 8 
se va concentre pe formarea unui party („echi- 
pa" cu care va trebui sa duci la bun sfarsit jo- 
cul) ce va contine initial un numar de 6 perso- 
naje, care se vor putea extinde pana la 8 
(este demn de remarcat faptui c5, in cazul in 


care ai jucat Wizardry 7, Tfi po[i importa party- 
ul cu care ai jucat atunci). 

Ai de ales in primul rand intre 15 clase 
diferite (mage, psionic, rogue, gadgeteer etc) 
o multitudine de rase, fiecare dintre acestea 
fiind predispusa unei anumite „meserii“. Urmea- 
za personalizarea fiecarui personaj in parte, 
proces ce este strans legat de clasa §i rasa 
aleas6 pentru acel personaj. Va recomand s6 
nu tratati cu u^urinta aceasto prime parte a 
jocului pentru c5 alegerile fdcute acum se vor 
dovedi cruciale mai departe in joc. $i mai ales 
nu va speriati de multitudinea de optiuni, 
fiecare abilitate, rasa, arma, etc. are o mica 
descriere ce v6 poate inffuenfa decisiv ale- 
gerea. Fanii inraiti ai RPG-urilor vor fi cu sigu- 
ranfa pl6cut surprinsi de numarul imens de op- 
|iuni $i combina|ii posibile. 

Dezvoltarea personajelor se face, normal, 
pe baza de puncte de experienta ce sunt ob- 
finute de fiecare data cand ie^i victories dintr-o 
lupta sou rezoivi cu succes un quest. Iti poti mo- 


dela personajul dupa bunul plac, iar daca nu 
e^ti mulfumit de meseria pe care ai aleso pen¬ 
tru unul dintre ei, o poti schimba de fiecare data 
cand personajul respectiv trece la un nou nivel. 

in afar5 de cursul pe care i-l imprimi tu 
unui personaj prin administrarea de puncte, 
acesta mai evolueazCi §i prin exercifiu. De 
exemplu skill-ul de sobie al unui personaj va 
creste ori de cate ori acesta va folosi sabia 
sau un personaj va deveni din ce in ce mai 
priceputin „fo(tarea" u^ilor cu cati^i folose^te 
mai mult acea abilitate. 

Luptele din Wizardry 8 se desfasoara pe 
ture, ceea ce ifi permite un control sporit osupra 
party-ului ^i, implicit, o mai mare mobilitate in de- 
ciziile luate in timpul luptei. De asemenea, po|i 
decide pozifia ocupatd de fiecare personaj, iji 
poti a^eza luptdtorii puternici in fata §1 pe magii 
sau arcasii mai slabi in spate. Fiecare personaj 
are o anumitS razd de atac o§a cS, dac6 pui 
un lupt^tor cu sabia undeva in spate, vei avea 
surpriza sa constati ca acesta nu isi poate lovi 
inamicul pentru ca nu poate ajunge la el. 

Luptele din joc sunt influentate ENORM 
de modul in care ti-ai construit echipa fiecare 
personaj. Te pofi Irezi la mijiocul jocului c6 mo¬ 
gul tfiu i^i 66 cu magia in cap pentru c6 nu este 
destui de bine antrenat pentru acea magie. Pe 
tot parcursul jocului luptele vor fi un fel de teste 
pentru a vedea dac5 [i-ai indrumat bine party-ul 
si ce mai trebuie schimbat, la cine, cat, cond, 
de ce etc. 

Eu unui am pornit cu stangul in joc, m-am 
aruncat cu capul inainte, nu m-am ocupat prea 
mult de cre^terea personajelor mele si m-am 
trezit intr-un final ca jocul este prea greu si 
party-ul meu prea slab. 5' d6-i inainteazd cu 
viteza unui melc turbat prin joc, schimba id ji 
colo pan6 cand totui a inceput sa decurgd a$a 
cum am vrut eu. 

Jocul se dovedeste a fi infernal de greu 
cateodala. De exemplu, le intalnesti cu cateva 
mu^te blege pe un drum de tara ^i din doua 
lovituri iesi victories. Bucuros nevoie mare mai 



Ni§te nedumeriti... 



inca un quest rezolvat! 
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Scoate^i patinele! 



Mama lui §tefan cel Mare!!! Panel e acasa?! 



mergi doi pnsi si doi de 10 lupfalori de nivel 
mai mare co line, inarmafi pana in gat ^i care 
sunt gata s6 te facd una cu pamantul. Si daco 
nu ai un party bine antrenat, s-a zis cu line! 

Al-ul inamicilor esie devastator de bine 
realizat. Dau cu magii, te Tnconjoara, ?ti ataca 
personajele ranite sou incearca sa ti le anihi- 
leze pe cele mai pulernice ca putere de foe... 
intelegefi voi, genul de AI core te face sa te 
urci pe pere|i si te obliga sa gandesti foarle 
bine fiecare mi^care. 

Dup 5 ce ifi smulgi p5rul din cap de 
cateva ori incercand .sa castigi o astfel de 
batalie iti vine sa dai cu calculatorul de p 6 mant 
dor, odat 6 ce ai reu^it s5-|i invingi adversarii, 
viata va parea dintr-o data luminoasa si plina 
de bucurii... pana la urmatoarea batalie. 

Desigur, nu se rezumd to- 
tul door la bdtdiii, arme ^i .san- 
ge, ci mai exista 51 niste lucruri 
minunale numile quest-uri ce ifi pot 
da mai multe puncte de experient5 
decat cinci lupte la un loc. 

Lucrul cel mai important la 
Wizardry 8 este faptui ca jocul este 
neliniar, a^ ca poti sa rezoivi o problema 
fie prin luptd, fie prin metode alternative. 5 * 
exists un numar impresionant de combinatii 
pentru ca totui depinde de ce personaje ai in 
echipd, de ce fel de rase ^i close sunt ocestea, 
de cola experienfd oi acumulat, ce quest-uri ai 
mai rezolvat, pe unde ai mai fost inainte .si ce 
item-uri ai mai sirans. Pe scurt, o 
libertate de mi^care 


funejie de tabdra pe care ai ales-o in W7. 

Cd tot veni vorba de Fallout 2... Numdrul 
imens de optiuni disponibile, complexitatea jo- 
cului si atenfia pe care trebuie sd o acorzi fie- 
edrui detaliu face din Wizardry 8 singurul joe 
care reuseste sd se apropie de ceea ce a 
realizat Falloul-ul. 5i asta inseamnd enorm, 
avand in vedere cd Fallout reprezintd si astdzi 
pentru multi standardul Tn ceea ce privesle 
RPGnjrile. 

Fie noapte, fie zi/ 

Eu ma ioc cu Wizardry 

Chiar dacd jocul a fost in produclie de 
acum cdtiva ani buni, engine-ul grafic folosit 
este unul ce surprinde prin calitatea sa. Nu e 
foarte performant, dar isi face treaba cu brio. 

In plus, unele locajii ale jocului sunt absolut 
demenfial gdndite ^i reu^esc sd te impre.sio- 
neze prin ingeniozitatea de care au dat 
dovadd level designerii din spalele 
jocului. Personajele din joc sunt 
foarte bine construite, se mised 
foarte natural si poti vedeo 
efectele bdtdliilor asupro 
lor (tdieturi, ochi invinetiti, 
bdtdturiin palme). 

Muzica este 
pentru 
fiecare 
locatie in 
parte 


mai 

vdzut de la 
Fallout 2 incoace. 

La un moment dot in 
bui sd alegi intre 

Umpani, ^i jocul va urma un curs airenr penrru 
ambele facliuni, iar dacd ai importat un party 
din Wizardry 7, jocul va incepe diferit in 


si este foarte bine aleasd. Dar ceea ce 
reusesle sd impresioneze in ceea ce prive^te 
partea audio sunt vocile personajelor. Practic, 
jumdtate din atmosfera jocului este data de 
aceslea. Sunt atdt de reale $i sunt folosite otdt 
de bine inedt completeazd cu brio perso- 
nalitatea fieedrui personaj intdlnitin joc. Plus cd 
te vei alasa cu mai mulld u^urlnjd de party-ul 
idu din momentui in care ii vei auzi conversdnd. 

Wizardry 8 este un joc extrem de atrd- 
gdtor si care te va face sd ifi petreci zile ^i 
nopfi aldturi de el. Este un joc care, datoritd 
cantitdtii absolut impresionante de optiuni, 
poate fi jucat de mai multe ori fdrd a repeta 
acela^i traseu sou acelea^i alegeri. Este un joc 
complex, dificil dar atrdgdtor, atmosferic si 
foarte, foarte acapaianl. 

Genul de joc care te face sd uifi de tot 
de toate... Cei care sunt obi^nuiti sd mdndnce 
RPG-uri pe pdine vor avea de acum un nou 
subiect de discufii, iar ceilalfi ar fi bine sd inveje 
cum sd imaprtd niste puncte de experientd 
pentru cd Wizardry 8 este deja un clasic ce nu 
ar trebui ratal de nimeni. 

Mitza 


LEVEL 

Date tehnice ^ 

Titlu 

Wizardry 8 

Gen 

RPG 

Produedtor 

Sir-Tech Canada 

Distribuitor 

Electronic Boutique 

Ofertant 

N/A 

Procesor 

P II 233 MHz 

Memorie RAM 

64 MB 

Accelerare 3D 

minim 8 MB 

LEVEL 

Nota Review ] 

Grafica 

Sunet 

Gameplay 

Feeling 

Storyline 

Impresie 

16/20 

29/30 ^9 .0/1 
05/05 » rom 

10/10 

ON-LINE 

www.wizardry8.com ^ 
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Pe ultima suta de metri. Heroes III si 1/2 


esigur, majoritatea dintre voi, FANaticii 
Heroes, suntefi constienfi de faptui ca 
Heroes IV este progromot pentru bnsare 
luno aceasto. ^tiu c5 nerdbdoreo este more, 
$tiu cd iucofi serio Heroes de ani de zile (eu 
joc de 5 ani) si stiu ca v6 Tntrebafi ce caut5 
acum un nou articol de Heroes ///m paginiie 
revistei. Ei bine, un colectiv alcStuit Tn cea mai 
mare parte din rusi speciali^ti in Heroes III s-o 
gandit s6 creeze un fel de preview pentru 
Heroes IV, un hibrid care so ne mai tina un pic 
ocupati. Ma rog, „un pic" este probabil prea 
superficial spus, deoarece pentru acest add-on 
vefi avea nevoie de ceva mai mult fimp si, cel 
mai important, de nervi de otel. Inainte de a 
intra in amanunte, o s6 fac o comparotie refe- 
ritoare la stilul de joc, pentru In the Wake of 
Gods. Multi dintre voi, probabil, ascultd Metal- 
lica. Cu siguranja v6 aduceti aminte ca acum 
cafiva ani trupa a abordat brusc un stil diferit 
de ceeo ce a avut inainte, alat de diferit meat 


au fost nevoifi sd se tund6 (albumul Load). A 
fost mare scandal Tn lumea fanilor, unora le-a 
pl6cut, altora nu, ca Metallica nu mai e ce a 
fost, ca nu ma mai intereseaz6, c5... Cu timpul 
Tnsd, a Tnceput s6 placd, fanii ^i-au revenit la 
normal si au spus ca da, Metallica e tot Metal¬ 
lica, iar stilul trebuia s5 se schimbe deoarece 
vremurile se schimba. Cam asa si cu noul expan¬ 
sion. Stilul este oarecum diferit de clasicul 
Heroes, dar poate este o schimbare benefica, 
una care trebuia 56 se Tnt 6 mple pentru a de- 
veni Tnca o data un joc cum nu s-a mai focut 
vreodata. 

Heroes III si 1 /2 

De ce „$i 1 /2"? Nu ^tiu. Probabil ca echi- 
pa ruseasca e mai bine informata decat noi Tn 
ceea ce priveste Heroes IV si s-ou gandit s6 
ne protejeze inimile de ^ocul pe care Tl vom 
avea la aparitie. Sau, pur ^i simplu au aflat 


cate ceva din ce va avea Heroes IV, au facut 
rost de cateva imagini ^i le-au adaptot la He¬ 
roes III. Oricum, asta rdmane de vazut. Sa ve- 
dem acum care sunt diferentele fata de Res¬ 
toration of Erathia si add-on pack-urile ulte- 
rioare (Armageddon Blade ^i Shadow of 
Death). Cea mai mare si mai mare este aceea 
ca nu prea mai avem de-o face cu o strotegie 
pur6 turn-based. Heroes III este acum un quest 
cu eiemente de strategic turn-based. Si nu va 
speriati. Raman luptele, iar Tn scenarii $i multi¬ 
player veti avea castele ^i vefi putea reaborda 
stilul clasic de joc. In campanii Tnsa veti fi un pic 
^ocati. In primul rand, eroul nu mai are neapa 
rat nevoie de un casfel sau de o garnizoan^. 
Vefi putea umbla pe harta ^i cu armata de o 
singurd unitate f5ra sa mai ave|i grija castelului, 
bineTnteles dac5 cei ce au creat campaniile 
vor asta. H6r|i!e suntTmpanzite cu tot felul de 
puzzle-uri care trebuie rezolvate Tnainte de a 
trece la urmStoarea seefiune de harta sou la 
urmatoarea misiune. 



Tncepe primul scenariu fdcut pentru WCXB. 


Veti discuta cu monstrii, veti g5si tot felul 
de artefacte, veti avea aliati care va vor Tnsofi, 
veti fi pusi Tn siluafii care vor parea imposibil de 
rezolvat, nervil va vor lasa, creatorii rusi vor 
avea accese de sughit ce vor necesita inter- 
nare Tn serviciul de urgenfa etc. Deocamdoto 
nu sunt goto decat trei campanii, dar o sa mai 
apara Tnca trei, cat de curand. Sincer, trei 
campanii sunt mai mult decat suficiente pentru 
o luna, doua de joc. 




In traducere „Obiect inutil din Heroes IV”. F^ra comentarii. 



A§a arata un ora§ Tn Wog. 
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1 LEVEL 

Date tehnice 

Titlu 

Heroes III: 


In the Wake of Gods 

Gen 

Quest TBS 

Produedtor 

New Life of Heroes 


Darkness) sou pot reconstrui ora^ele cum vor 
(Builder). Apropo de reconstruirea ora^elor, in 
WOG acestea pot fi demolote opoi recon- 
struite. Un erou fora speciolitoteo Builder 
poote reconstrui un oros de tipul celui core a 
fost sou de tipul de oras de core oporfine. 
Daca are aceasta specialitate, el va putea 
reconstrui orice tip de ora^. Pentru a Tnv6}a 
cum se demoleaza si se reconstruie^te, v6 
recomand sincef sa parcurge|i tutorialul. El va 
va explica $i cum s6 lasati trupe oriunde dorifi 
pe hartd. Inc6 un lucru care ajufa mult este 
posibilitatea ca, in cazul tn care Tntalniti mon^tri 
ce doresc s6 vd Tnsofeasc5 $i nu mai aveti loc 
in armota, s6 dati „dismiss'' unei trupe ^i s5 o 
luati pe cea de pe harta. Foarte interesantd a 
fost ^i ideea cu turnurile de aparare. Acum, 
ocesteo costiga experienta in lupta dupo o 
grila fixa, care se concretizeazd opoi in mai 
mult damage pentru trupele adverse. Evident, 
aceast6 experienta se pierde daca eroul 
ramane fara castel. O alta g5selnit5 este ^i 
cea cu binecuvant5rile ^i blestemele de care 
putefi face rost la Sfinx. Dacd rdspundeji 
corect la mistica Tntrebare, veji fi 
binecuvantati, iar dacd nu, blestemati, ceea 
ce vd va aduce de la cdstiguri sdptdmdnale 
de aur sau alte bonusuri pdnd la 
imposibilitatea de a vizita o clddire sau de a 
achizi[iona un monstru pentru o perioadd de 
timp (in cazul blestemelor). 


ERM script si puzzle-uri 

Cd tot am amintit de acesta, este vorba 
de un editor special cu care puteti introduce 
in hdrti obiecte noi, puteti personalize eroii, 
puteti crea diferite evenimente, modifica 
aproximativ tot ce vd trece prin cap. Kit-ul de 


Noutati 

/ 

Seefiunea de noutdji este mare. O mul|i- 
me de imbundtdtiri au fost aduse, de la grafied 
pdnd la mon^tri §i artefacte. Referindu-ne la gra¬ 
fied, primul lucru care sare in ochi este vdntui 
care bate printre arborii de pe hartd. EfectuI 
vizual este foarte pidcut ^i dd impresia de mai 
mult dinamism. Apoi, o grdmadd de obiecte 
noi, majoritatea fdrd funefie, dor care pot face 
aproape orice dacd stiji sd folosifi script-urile 
ERM (de care voi vorbi ceva mai tdrziu). Au 
fost addugati o serie de mon^tri noi, vreo 14, 
unii cu caracteristici foarte interesante, ca de 
exemplu emisarii (cresc atack-ul, defense-ul, 
spellpower-ul sau knowledge-ul cu valori intre 
1 si 3 in fiecare sdptdmdnd). 

Avem noi mon^tri de nivel opt care vor 
putea fi recrutati numai dacd aveji sub control 
clddirea specified. Aceasta va fi situatd pe 
hartd si va trebui sd luptati pentru ea cu alfi 
mon^tri de nivel opt. Ulterior, acesti mon^tri se 
pot recruta numai dacd avefi construitd 
clddirea pentru nivelul ^apte, §i doar unul de 
castel pe sdptdmdnd. Adicd, dacd aveji doud 
castele si ambele au nivelul $apte construit, veti 
putea recruta 2 mon^tri de nivel 8 ^.a.m.d. 
Ace^tia sunt: Supreme Archangel, Diamond 
Dragon, Lord of Thunder, Antichrist, Blood 
Dragon, Darkness Dragon, Ghost Behemoth, 
Hell F-iydra, Sacred Phoenix. 


E u§or de trecut dincolo. Trebuie numai sa 
facet! o linie cu aceiafi relief. 


Mon§tn noi: ghosts. Nu ca ar conta Tn 
lupta de fafa. 

Alte noutati 

Noi caracteristici speciale au fost aduse 
eroilor, care pot acum transforma porjiuni de 
hartd explorate Tn porjiuni neexplorate (Veil of 


WOG conjine $i ocest editor impreund cu un 
manual suficient de detaliat pentru a Tnvdja 
rapid cum se procedeazd. Exemplul cel mai 
concludent pentru posibilitdtile pe care le 
oferd aceastd facilitate sunt campaniile. Cu 
rdbdare $i multd imaginajie putefi crea 
adevdrate opere de artd, folosind orice fel 
de obiecte. Creatorii campaniilor meritd tot 
respectui deoarece au depus o muned 
enormd ce se concretizeazd Tn puzzle-uri, 
care cer un IQ destui de ridicat. Totu§i, Tn timp 
ce jucam m-am gdndit ^i la faptui cd WOG 
este cel mai pe fajd „mi 5 to" la adresa 
noastrd, Heroes III, Heroes IV, najiunea rusd 
§i TBS-uri Tn general (Tntru edificare a se 
vedea screenshoot-urile aferente). Jucati-I si o 
sd simjiji pe pielea voastrd. 

Locke 

P.S. Dacd vd blocati undeva, nu disperati 
ca mine. Continuati sd cdutati solutia o sdptd¬ 
mdnd, doud si ednd nu mai putefi Tntrebafi-md. 
Forumul e deschis. Cd tot a venit vorba, ex- 
pansion-ul este pe CD-ul LEVEL. Have fun! 


In cazul Tn care nu s-a Tnteles. 
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Raliu pe toate monitoarele 


D upa Seven Kingdoms: Ancient 

Adversaries, LEVEL va olera acum, 
pentru a pune bazele unei adev6rate 
colectii, un nou joc cbsic (fie-mi iertat para- 
doxul...): Internotional Rally Championship, care 
este urmarea unui ait raliy-sim extrem de ?ndr6- 
git (a vremea lui, onume NetQ Rally, primul 
de acest gen care s-a impus cu adev6ral si a 
ramas in istoria jocurilor. A^adar, International 
Rally Championship este, intr-un fel, Net Q 
Rally, cu unele modificarl, desigur. 

In primul rand, grafica, renderizatfi Tnainte 
exclusiv software, ofer5 acum suport pentru 
accelerare 3D pe 16 biti, ceea ce duce la 
disparitia „pixelarii" si la un gameplay fluent, chiar 
si pe sisteme mai putin puternice, de genul P200 
MHz cu un Voodoo Banshee instaiat (ba chiar si 
mai slab). Asadar, pentru International Rally 
Championship nu mai trebuie $6 v6 faceti nici un 
fel de probleme legate de cerinjele minime. 


Detaliile 

International Rally Championship v6 va 
purta prin diferite medii, toate tocmai bune 
pentru raliuri: Finlanda, America Latina, Marea 
Britanie, China, Italia, fiecare cu drumuri pline 
de balfi §i hopuri. Conditiile meteo variazd si 
ele, de la cer senin la ceata si ninsoare abunderv 
td, asta desigur dacd nu vd aflafi undeva in de¬ 
sert, sub un cer senin pe care, conform bunei 
tradifii o mai tuturor simulatoarelor auto, plutesc 
baloane Idngd baloane. 

DesI IRC (care, desigur, n-are nimic de-a 
face cu mIRC - pentru cei care incd T^i fac 
probleme) se doreste un rally sim, totu^i game- 
play-ul se apropie mai mult de jocurile arcade, 
dot fiind cd fizica jocului nu este dintre cele mai 
realiste. Totusi, asta nu Tnseamnd cd o izbiturd 
frontald cu un perete nu va aveo efecte. Ba din 
contrd, chiar dacd masina nu se va distruge, va 
face mdcar o piruetd 
de toatd frumusetea. 

In plus, senzatia de 
vitezd oferitd de joc 
este demenfiald. Pe 
sistemele mai puter¬ 
nice framerate-ul 
create sim^itor, ceea 
ce duce la viteze 
amefitoare, psihede- 
lice. Cursele sunt 
tensionate, fie cd sunt 
time trial (contra 
cronometru), fie cd 
suntm modul cham¬ 
pionship (in care ju- 
cdtorul trebuie sd 


r BOO 

IP« 1 

^00:06.0 

m§0f0U2 

1 1 

^00 



Salon auto accidental... 



In situa^ia asta n-ar strica sa aveti 
cauciucuri de iarna. 


obfind un timp cat mai bun, pentru a ovansa la 
stadiul urmdtor). 

Printre ma^inile pe care Internotional Rally 
Championship vi le pune la dispozi[ie se nu- 
mdrd Subaru Impreza WRC (fdrd de care un 
rally sim e putin handicapat... sou pur si simplu 
nu e), Renault Maxi Megane, Skoda Felicia, 
Volkswagen Golf GTI 16V, Mitsubishi Lancer 
Evolution etc. Oricare poate fi aleasd, cu schim- 
bdtor automat sau manual. 

Toate ca toate, insd punctui forte al lui Inter¬ 
national Rally Championship este, poate, faptui 
cd, in postura de urmas demn al lui NetQ 
Rally, IRC permite joculin multiplayer, prin 
LAN/IPX sou cablu serial. Dupd ce a fost ales 
modul de joc si masina, voi si Tncd 7 prieteni 
puteti concura pe oricare din traseele puse la 
dispozitie. 

Conduzia; LEVEL contribuie pentru a doua 
oard la colecfia voastrd de jocuri clasice, de 
data aceasta cu un rally-sim. 

Gome on! 

Mike 


LEVEL 

DATETEHNICE "1 

Titlu 

International Rally 
Championship 

Gen 

Rally Sim 

Producdtor 

Magnetic Fields 

Distribuitor 

Actualize (Europress) 

Ofertant 

LEVEL 

Procesor 

P 166 MHz 

Memorie RAM 

16 MB (recom. 32 MB) 

Accelerare 3D 

optional 

ON-LINE 

N/A ^ 


Colectia continua! 


Heroes of Might and Magic 11 - 
The Succession Wars 

LEVEL martie 2002 


Magic battles await you! 
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Walkthrough 



Ce so faceti si ce so nu faceti cand va 
aventurati pe aceste insule... 


D ragii mei, daco ati ajuns so dtiti acest 
material Tnseamna ca afi tncercat pe 
pielea voastr6 ce inseamnd s<5 iucafi 
Evil Islands. Asa ca nu am de gand s6 preiun- 
gesc aceastd introducere mai mult decat este 
necesor o s6 tree direct in a vd Tmp6rt(5$i c6- 
teva trucuri care s6 v6 fac5 drumul mai u^or pe 
parcursul jocului. 

Privire de ansamblu 

Evil Islands, ca orice RPG clasic, si-a con* 
ceput intriga actiunea in jurul unor quest-uri 
ce*ji vor fi Tnmanate de catre diverse personaje 
care constau fie Tn obtinerea unui ortefact, fie 


in uciderea cuiva. De vreme ce grupul de eroi 
poate confine doar trei personaje, este reco- 
mandabil ca acesta s6 fie alcStuit din; 1 mag, 

1 arca^ $i 1 lupt5tor, situatie ideald care nu 
prea poate fi obtinuta u^or Tn Evil Islands, caz 
Tn care este bine so optati pentru 1 mag<3rcas 
2 luptdtori. Indiferent de combinafia de dose 
a eroilor tSi, Tn nici un caz sa nu pleci Tn acfiune 
fara so te asiguri c6 doi dintre ace^tia pot fo- 
losi cu succes magia Heal. In condifiile Tn care 
adversarii au un talent deosebit de a te surprin 
de cu lovituri ^critice" Tnc5 de la primul schimb 
de amabilitdti, posibilitatea de a vindeca ranile 
rapid cu ajutorul a dou5 personaje devine un 
factor vital. 


Pe langd cele mentionate mai sus va mai 
trebui s6 respectafi cdteva reguli, din pdcate 
destui de stricte. Evil Islands este un joc Tn care 
rareori este loc de gre^eald, oricat de mied ar 
fi aceasta. In primul rand, Tn peregrindrile voas- 
tre, asigurati-vd cd nu vd vdd deedt persona- 
jele pe care doriti so le anihilati. Din momentui 
Tn care un adversar v-a vdzut, nu mai avefi altd 
^ansd decat sd stafi sd luptafi pond cand unul 
dintre voi va iesi invingdtor. Acesta este unul 
dintre marile bug-uri ale engine-ului. Indiferent 
unde se afid adversarul, indiferent dacd mai 
e^ti sou nu Tn raza lui de vedere, din momentui 
Tn care te-a vdzut o datd va sti mereu unde e^ti 
pe hartd $i va cduta constant o cole prin care 
sd te ajungd si sd te extermine. Astfel se poate 
ajunge Tn situatii ingrate Tn care, fdrd sd-ti dai 
seama ai fost vdzut de vreun monsiru de pe 
celdlalt mai al rdului ^i, de^i te mi^ti ^i n-ai nici 



Nu uita sd-ti upgradezi echipamentui cu orice ocazie 



Daca o zona de harta este gri, Tnseamnd cd po^i sdri peste ea. 
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Unui dintre cele mai bune echipamente 
din joc 

cea mai mica intenfie de a trece pe malu! ce- 
lalolf, pofi avea surpriza de a te trezi cu acel 
monstru pe cap la minute bune, dup6 ce te-a 
vazut prima data. $i c6nd acel monstru mai 
este ^i unul de neinvins, mai ca-ti vine sa sfe- 
rami tastatura de ciuda ca ai pierdut vreo 2-3 
ore de joc degeaba. 

Exists o posibilitote de a scapa de ace§ti 
mon^tri, dor este atat de complicatS ^i anevo- 
ioosa incat rareori merits efortul. DocS, mi-ati 
ascultat sfatui §i ove|i douS personaje cu Heal, 
luati-le pe ocesteo si duce|i-le mult in spate 
(avand grijS totusi ca al treilea personal, de 
preferinfS luptStorul, so romanS in raza loi de 
vindecare). DupS aceea aduce|i ^i al treilea 
personal in apropierea lor, avSnd grijS sS 
rSmanS tofu^i constant intre monstru healeri. 
Cat timp acesta oleargS catre cei doi, folositi 
healeri pentru a-i reface sSnStatea pierdutS in 
atacurile monstrului. LSsati personojele pe de- 
fensiv, nu le implicati m lupta pentiu a pSstra 
Stamina door pentru alergat §i vindecat. Repe- 
tati acest ciclu panS cand ajungeti la iesirea din 
acea hortS ^i atund sunteti scopati. 

Unele quest-uri va vor oblige sS furati de 
la sau sa va strecurafi printre adversari deose- 
bit de puternici, in fata carora n<3ti avea nid cea 
moi mica sansa. 

Din pacate, in aceste cazuri cea mai mica 
eroare TnseamnS moorte sigura, de aceea vS 
recomond sa salvati inainte de a trece la 
actiunea propriu-zisS. DacS trebuie so va 
strecurafi printre gSrzile ce pSzesc o intrare sau 
un pod, a^teptati miezu! noptii, aliniati-vS 
personojele unul in spatele celuilalt exact pe 
linia de mijioc dintre gSrzi ^i traversati taros si 
cu mare grijS. Cea mai mica deviere spre 
stanga sau spre dreapta vS va introduce in 
campul vizual al gSrzilor. 

Treaba cu furatui este ?i mai delicate, 
deoarece nu numai cS nu trebuie sSf decon- 
spiri prezenfa, dar mai trebuie si sa te apropii 
foarte mult de personajul vizat. Pentru aceasta 
va trebui sS astepti un pic $i sS studiezi zona ca 
^i ritualul personajului respectiv. Daca sta pe 
loc, treaba e simplS. Te apropii taras din spate, 
furi ^i dispari din zona cat mai repede posibil. 
Daca se miscS va trebui sS descoperi momen- 
tul in care stS nemi^cat cel mai mult timp, cat sS 




IK 








Clasic: Luptatorul la gramadi, Arca§ul §i Magui in linia a doua 


te pofi apropia de el pe nesimjite, dor $i in ca¬ 
re nu mai este nimeni prin preajmS care so te 
poata vedea $i declan^a alarma. 

Luptele 

In momentui in care ai depistat un adver- 
sar, daca ai posibilitafea sS te apropii de el 
tiptil, nu ezita sS o foci. Un backstab poate in¬ 
cline considerabil balanta in favoarea ta, mai 
ales in cazul unor oponenji puternici. Daca mai 
ai si norocul so fie o loviturS criticS ai seSpat 
ieftin. Inainte de a declan^a un astfel de atac 
asigurS-te cS toate personojele tale sunt in mod 
defensiv, altfel, in momentui in care Zak va in- 
cerca backstab-ul, ri^ti ca ^i ceilalti eroi sa ata- 
ce ^i sS-$i strice elementui surpriza. 

Luptele cu fighteri sunt in prindpiu simple si 
nu cred sS avefi probleme la acest capitol. 
Door sS fiti atenti la seriile de lovituri critice §i sS 
fiti mereu pregStiji sa vindecati sau sS retrageti 
din luptS personajul cel mai afectat. Folositi 
fSrS ezitare ^i constant o armS cu Weakness. 

Luptele cu arcasii presupun insS cSteva 
elemente inedite de tacticS. Al-ul acestora este 
destui de bun ^i vor face tot posibilul so pSstre- 
ze o distantS respectabilS faja de personojele 
tale. Ori de cate ori vei incerca s5 te apropii 
cu luptdtorii de ei vor fugi ^i daca nu ii prinzi in 
colt vei avea ceva de furca. in acest caz, se- 
teaza-ti personojele pe fug5 astfel incat so ur- 
mareased fara incetare adversarul. Mare grija 
ins6, so nu nimeriti peste vreun alt grup de mon- 
stri. Cea mai eficace metodd de a elimina ar¬ 
casii este s6 puneti luptatorul pe defensiv ca 
momeal5 in prima linie. Arcasii vor trage in el §i 
vor sta cuminfi intr-un loc. Astfel ei pot fi eliminati 
u^or de area? sau de mag (atunci cand nu este 
nevoit s6 vindece luptatorul), Nu strica sa va 



directionati atacurile catre picioare (pentru a-i 
impiedica so fug5) sau cdfre maini (pentru a le 
mic^oro frecven|a atacurilor). 

Luptele cu magii sunt poate cele mai sim¬ 
ple. Bazandu-se prea mult pe forta magiei lor, 
acestio nu fug, astfel incat pot fi eliminaji usor 
de luptatori (cu atat mai mult cu cat sunt foarte 
vulnerabili). Singurii care pot pune probleme 
sunt cei care folosesc Fire Wall. In acest caz 
pune personojele pe fuga ^i atac5 cu toate. 
LJtilizeaza des pauzo de Iupt5, deoarece va 
trebui s5 i$i scoti constant luptatorii din foe. Mo¬ 
gul fine-1 la distanta pentru a nu intra in vizorul 
odversarului si direejioneazd toate atacurile 
catre man5. 

In speranta ca toate aceste mici indicafii 
va vor ajuta sa scopaji de multe frustr5ri, Tnchei 
aici nu inainte de a vd aminti sa luati cu voi o 
magie Fireworks ^i o magie ??? atunci cand 
veti pleca in ultimul quest (Portal). 

Claude 


Prima mtalnire cu Mareie Magician 
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Leelm^ 
Qmim IM 


B una zlua la ioata lumea. lata ca 
sunt urmatorul pe listd, c6 o s6 
v5 zic eu care-i treaba, chiar daca 
perioada de timp de cand scriu la LEVEL este 
relativ scurta. Trebuie s6 va spun, in prinnul rand, 
c6 faptui de a lucra ca redactor a reprezentat 
un fel de vis de-al meu de pe vremea cand la 
noi m fara aparea celebra levistiS in format mai 
mult de ziar, Hobbit, de cand pirateria jocurilor 
era ceva absolut legal si copiam jocuri pentru 
Spectrum de pe TVR, de cond eram indr5gostit 
de tipa care mi-c rupt degetele cu o coadd de 
mdturd pentru cd i-am stricat masina de bdrbierit, 
de cond soarele rdsdrea dinspre asfinjit ^i lumea 
credea cd acolo-i estui ^i de cand iarba cre^tea 
invers fugeam descult printre rdddcini. 

Imediat dupa Revolutie 

Dot fiind faptui cd provin dintr-o zond mai 
izolatd, montand, in care ^i programele TV ajun- 
geau cu o zi mai tdrziu, nu am reusit eu sd am 
prea multe numere din Hobbit. Dor credeti-md, 
pe pufinele pe care am pus mdna le-am citit 
de le mai stiu ^i acum pe de rost. In doud din- 
tre ele era tratat foarte amdnunfit celebrul Elite, 
care, de altfel, a fost foarte mult timp in fruntea 
topurilor Spectrum. Am nenorocit jocul dsta timp 
de un an si am vrut neapdrat sd-l termin, dar nu 
am reusit nicicum. Dacd vd mai aduceti aminte, 
trebuia sd treci prin 6 galaxii posibile, sd faci 
corner^ cat incape $i sd lupfi ca un leu ca sd-fi 
aperi investitia. Apoi, urma sd fi contactat de un 
negustor care sd-ti dea sarcina de a gdsi nu 
stiu ce prototip de nova care dispdruse $i, du- 
pd ce o gdseai, se intdmpla ceva si terminai 
jocul. Pond aici am ajuns si eu. Am cdutat pro- 
fotipul dia o jumdtate de an in timp real ^i n-am 
gdsit nimic. Asa cd am renuntat plin de frustrare 
la cariera mea de „elite fighter" si m-am axat 
pe altceva. Dar, apropo, primul contact pe 
care l am avut cu o sursd de jocuri a fost sola 
de jocuri, dupd care, in urmd cu vreo 11 ani, 



rr 

i f 

I 1 


n A 


Titlu: 

Gen; 

Producdtor: 
Data aparifiei: 
Procesor: 
Memorie: 
Cerinfe minime: 


Inifial Sebi, mai tdrziu Locke, datorltd lui Demostene. Prescurtare: Bdl 

GEN-unchi 

The all mighty God 

2 miiioane ani T.H., plus tncd ceva... 

Mdrimea NU conteazd! 
cdnd nu se joacd 

Athlon XP 1700+, 120GB HDD, 512 MB RAM, GeForceS Ti 500, 
Creative Audigy SB Pro, 17' TFT LCD, etc. 


r 


Look: 

Sunet: 


NOTA: 

pdi, uitd-te! 

taci, mdi, cd-i sperii pe^tii 


Gameplay: user (not so) friendly, case 
sensitive, etc. 

Feeling: fdnfarii d$tial 

Impresie: ^i mai ce? _ y j 


Prince of Persia. Primul contact cu PC-ul 


bunica ^i-a vdndut televizoruf $i mi-a luat mie 
celebrul HC-QT Vreau sd vd spun cd am tre- 
murat 3 zile de emotie cd am asa ceva, incdt 
tata deja i§i fdcea socoteala sd md ducd pe la 
Eminescu (spitalul de neuropsihiatrie din Bra¬ 
sov) de rusinea vecinilor. Bunica, insd, i-a linistit 
pe tofi zicandu-le cd o sd md satur in trei luni ^i 
de dsta pentru cd nu-i decdt o claviaturd si, 
dacd nu, oricurn e mai frumos la Sinaia pentru 
cd dia fac terapie eu muzicd. Sincer vd spun, 


m-om jucat pe HC ani de zile, chiar prea mulfi 
o sd intelegeti ^i de ce. 

2,5 ani dupa Revolutie 

In aford de Elite, m-am distrat cu Nether 
Earth, Nigel Mansels FI, Fist, Star Wars, Turbo, 
Krackout (scuze), Ceylon ^i multe, multe altele in 
numdr de vreo 250 (pe care le mai am incd). 
In vara anului 1992-1993, cel mai bun prieten 
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d meu a avut ^ansa s5-§i achizitioneze cu vreo 
800 000 mi lei un 80386. Le vazusem pe la 
televizor, le vazusem la reprezentanta IBM din 
Brasov §i tot nu-mi venea a crede. Domnule, era 
extraordinar. Aveai unitate de 6.25", oveoi 
harddisk, aveai monitor color, dar din pdcate, in 
prima fazd, prietenul respectiv nu a avut mouse. 
Am jucat, normal. Prince of Persia, core mi-a 
pl6cut, dar parca nu m6 satisfdcea chtar cum 
trebuie. Lipseo ceva. De dimineata pan5 dimi- 
neafa eram numai la prietenul meu, mai ales 
dup6 ce si-a cump6rat ^i mouse ^i am dot de 
Dune 2. Ei bine, jocul 6sta m-a sotisfecut total. 
Locuind, cum v-om spus, la fara, aveam foarte 
mult de lucru In gospodarie. Ca urmare am intrat 
in conflict cu forurile superioare din cauza timpului 
pierdut in fata monitorului ^i, pentru o vreme, m- 
am retras deznadajduit in fa}a HC-ului meu de 
acasa. Parinfii mei nici nu vroiau s6 aud6 de 
achizitionarea unui PC pe care il considerau 
pierdere de vreme. Vreau totusi sa va spun ca, 
pe langa jocuri, jumStafe din timp il foloseam 
pentru programare in toate limbajele pe care 
puneam mana. Initial Basic, apoi Logo, asam- 
blare cu Gens 4, Beta Basic, Qbasic, GWBasic, 
Turbo Basic $i mai tarziu Pascal, Turbo Pascal, 



Cu Duke viata parea mai u§oara... 


chiar Fortran si foarte tarziu, in fine, C/C++ In 
concluzie, dupa patru ani de liceu de Mate- 
Fizica, in care nu am avut acces decat la FiC, la 



Strategia strategiilor 



Mentorul meu spiritual: Lo Wang 


386-le prietenului meu si la calculatorul de la 
liceu pe care l-am folosit pentru revista liceului, 
m-am trezitin situatia de a da la facultate si un 
mare frustrat pe tema jocurilor (cr6pam cond le 
vedeam la televizor). Data fiind natura mea 
ox.a\6 oarecum spre informatics, am dat la 
Timisoara la MedicinS (mai exact, Stomatologie) 
^i am mai §i intrat. Trebuie sa va spun ca am fost 
disperat o perioada de timp , pana cand... 


prietenii mei sa aiba unchiul pilot de antrena- 
ment ^i va daji seama... UrmStorul pas a fost 
cStre simulotoarele auto. Mai vSzusem eu unele 
pe 386, pe care le-am jucat destui de mull, dar 
cand am dat de GP2 am jucat panS la auto- 
distrugere. Ajunsesem la un moment dot aproa- 
pe s6 ating recordurile de timp reale, atat de 



Sa fie teroarea din adSncuri? 




6,5 ani dupa Revolutie 

...pana cand, datoritS unei foarte bune pri- 
etene si colegS de facultate, am ajuns son cu* 
nose pe mentorii mei in materie de jocuri si PC in 
general - studenjii de la Automatics $i Cal- 
culatoare. Sincer, a fost cea mai frumoasS pe- 
rioadS din viata mea. M-au primitin rondurile 
lor, mkiu permis sS le folosesc PC-urile ^i mi au 
devenit cei mai buni prieteni, fSrS sS cearS nimic 
in schimb. Atunci am devenit si eu un adevSrat 
gamer. Am inceput cu C&C, apoi C&C Red 
Alert pe care l-am terminat, dar la care luam o 
bStaie in multiplayer de nu mS vedeam. Au 
urmat simulatoarele de 
zbor, in primul rand Petal, 
apoi F18 ^i multe altele, 
indusiv Comanche 1 ^i 
2, precum si varianta 
ruseascS a lui. Cel 
greu mi s-a pSrut 
indoialS, SU- 
om stat foarte nu 
Bineinteles, si la ( 
luam bStaie cSt incopea 
cand jucam in serial (nu 
aveam noi pISd de 
retea), pentru cS soarta 
fScuse ca unul dintre 


mult timp am rupt tastatura. Fiind pasionat de mo- 
tociclete, am tot eSutat un joc de genul Ssta, pe 
care, panS la urmS, l-au gSsit bSietii in persoana 
lui Moto Racer. Ji pe Ssta kim nenorocit o pe¬ 
rioada de timp destui de lungS, chiar dacS eram 
adeptui realismului, iar acesta era intruchiparea 


Teroarea ro§ie 
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Moto Racer. Cel mai arcade joc cu motociclete 


Jocul acesta a fost creat pentru mine. Heroes II 


Apocalipsa §i extratere^tri 

jocului arcade. Au urmat FPS-urile. Tncepand cu 
Duke Nukem, pe care kim gatat In toate 
variantele, Shadow Warrior, Quake si un 
shooter foarte pufin cunoscut b noi, Chasm, care 
a meriat intr-adevar efortul. Evident, nici aici nu 
au lipsitconfruntarile in multiplayer, care mi-au 
ocupat nopjile ^i sesiunile. In acest moment am 
f5cut cuno^tinta cu jocurile ce se potriveau ca 
piesele de sah in mono lui Kasparov, cu inima 
mea de gamer: TBSurile. 

7,3 ani de la RevoluHe 

Trebuie sa recunosc c5 b baza am fost si 
voi ramane un TBS-ist nebun. Am Tnceput cu 
Warlords, toate versiunile, dar c5ruia simteam c5-i 
lipse^te ceva. Nu am stiut exact ce pana cand 
unul dintre prietenii mei a facut rost de Heroes of 


Might and Magic II. Ciudat, dar inijial nu mi-a 
pbcut. Totusi, am continuat s5 joc §i, pan6 b urm5, 
am ajuns sd fiu Tnnebunit de el. A fost practic un 
fenomen. Majoritatea prietenibr mei si prietenibr 
prietenibr mei au inceput so-l joace, pan6 cand 
so ajuns b campionate ^i cbsamente ^i altele 
mai urate. Practic, se Implinesc 5 ani de cand 
jocul asta imi doming existen|a. El $i inc6 unul de 
care v6 voi spune un pic mai tarziu. 

A aparut apoi Heroes III, dar parca nu 
avea acebsi feeling. Am auzit pe cineva care se 
mira cum de un prieten al sau a reu^it sa joace 
Heroes II trei luni Tncontinuu. Cu riscul de a fi 
considerat bolnav, v6 spun c6 am jucat Heroes II 
^i cebbit joc de care vd voi spune, timp de 4 ani 
de zile, non-stop. Personal, mi s<3 paiut cel mai 
destept joc de strategie creat vreodatfi de mana 
uman6. Cantitatea de variabile ^i de posibilitati 
de abordare a tacticii m-a facut tntotdeauna sa-l 
asemSn cu sahul. Vreau s6 va spun ca, in me- 
ciurile importante de Heroes II, stateam cu car- 
netelul si pixul in fata si faceam calcule: ok, am 
60 de dragoni negri cu care trebuie s6 bvesc 
sau 80 de titani, sau 400 de steel golems al 
caror defence este foarte mare. A, noroc cu cei 
250 de minotaur kings, care mai rezisb ceva in 
fa|a golemibr, numai Tn cazul in core nu sunt loviti 


de titani. Deci, cel mai bine atac titanii pentru ca ii 
blochez sd nu trago. Nasol e ca titanii astia sunt 
aparati de golemii aia nenorocifi, ^i dacd dau, m5 
z6p5cesc de 10-15 dragoni, cu luck chiar mai 
mult. Ar trebui o vraja. la sa vedem; am blind. 
Perfect. Dau blind golemi si gata. Dar dac6 el d6 
dispel dup-aia pe golemi? Ce be? Stiu ce be. 
Dau un haste pe minotauri care vor da inaintea 
golemibr si vor putea astfel so ajung6 s6 li 
bveasc6 $i, cu atack skillul lor, so-i mai rareasca. 
Apoi bvesc cu dragonii negri titanii, pe care Ti 
blochez sa traga b distant in fine, dau cu 
minotaurii in golemi. O fi bine? In cazul de fata 
nici macar nu v-am spus ca mai calcubm si ca}i 
vor muri din fiecare pe baza atack-ului ^ 
defence-ului fiec6rei unitati. De muite ori ajungeam 
s6 stau cate o ora ca sa gasesc cea mai bun6 
tactica de lupta, pentru ca luptele se dSdeau, nu 
ca in exemplul de bb cu patru unit6|i, ci cu zece. 
Ma rog, b Heroes III este aproape imposibil sa 
bci calcule atat de exacte, pentru c6 lupta se d6 
intre 14 tipuri de unit6fi §i e prea mult deja. De 
bpt asta nu mki prea pbcut mie b Heroes III. 
Prea l-au complicat. Prea kiu agbmerat, uneori 
complet inutil. Asta e p5rerea mea, sincer. 

Normal, asta nu inseamna ca nu am jucat Heroes 
HI. Am jucat destul... 



Grand Prix 2 , un adevSrat pentru vremea iui 


... Grand Prix 3, frunta§ul simulatoarelor F1 
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Heroes III 


8 ani de la Revolutie 

MAX. Exact, MAX (Mechanized Assault 
and exploration). Nu va spune nimic? Mie-mi 
spune oproape b fel de multe ca ^ Heroes. 

Multi dintre voi probabil ca nu ati avut decat 
versiunea spartS, careia Ti lipseau campaniile, 
Pacat, deoaiece ele erau punctui forte al acestui 
joc. Eu am ovut noroc ^ am reu^it sa fac rost de 
el full. Ce este^ Este un TBS situat ?ntr-o perioadS 
foarte Tndepartat6 in viifor, cu o grafic6 la vremeo 
respecfiva excepfionab, cu o poveste demno de 
o carte 5F (care a si fost scrisa, docQ nu m6 Tn^l) 
si al carui Al m-a dot pe spate. Ce se Tntampb? 
Trebuia sd treci prin hiperspatiu cu o nava 
speciala in care se afla doar creierul t^iu Tn 
carcasa de robot s6 rSmai pe orbita unei 
pbnete de unde coordonai o armata de robo[i 
cu care luptai pe jos, pe acesta pbnetd, cu robo|ii 
oltui clan. Superb. Coloana sonord este probabil 
una dintre cele mai bine realizate dintre cele pe 
care le-am auzit pana acum. Un joe pe care i1 
pun pe aceea^i linie cu Heroes, §i ca timp m6n- 
cat, ^i b capitolul calitate. Evident ca a ovut bug- 
uri, unul chiar mare, de idee. Luplele erau foarte 
dificile, mai ales c6 unitdtile se obfineau foarte 
greu. Adic6, tineai b ele ca b copiii tai si nu iti 
permiteai sa le pierzi, decat Tn situafii limits. Bug-ul 
tehnic era c6 un mod de a ca^tiga era son distrugi 
ecosferele (cladiri pentru dezvoltarea vie|ii) $i 
astfel castigai. Normal, Al-ul oponenfilor era 
aceb^i, cu diferenta c5 nu era programat sa 
apere ecosferele acelea. Eu nu am folosit acesb 
metoda pentru ca era prea simplu. Am jucat 
normal si am fost cucerit pan6 b sange de MAX. 

Un alt membru de seama in categoric 
jocurilor mancate de vii este Xcom. Am terminat 
Xcom - Terror from the Deep, jucand in cobbo- 
rare cu un prieten deol meu, ^i apoi Xcom Apo¬ 
calypse, pe care nu am reusitinca sd-l termin. Prin- 
tre jocurile de strategie in timp real, un loc de frun- 
te il ocup6 Age of Empires I, a carui prime versiu- 
ne am terminat-o. Din pdcate, nu am reu§it s6 fac 
aceb^i lucru ^ cu addon-ul s5u, Rise of Rome. 


9, 10, 11 ani de la 

Revolutie 

/ 

Acestia au fost anii in care, pe langS cele 
amintite, am f6cutcuno§tinb cu grafica 3D. Aid 
intro Half-Life, din cauza caruia nu am plecatin 
legiunea straina :), Quake 2, Descent, Home- 
world, etc... Un joe b care lucrez inca foarte 
intens §i care m6 zapace.ste de cap, este Age 
of Empires II. Este excelent, chiar daca are 
ni^te bug-uri de Al de-a dreptui enervante. Nu 
am foarte mult timp de cand joc b el, mai ales 
din cauza faptului ca visul meu de a avea un 
calculator ca lumea s-a implinit doar de cateva 
luni. Nu am mentionat o serie de alte jocuri cu 
care mi-am pierdut noptile, pentru ca ar insem- 
na sa scriu o carte (scuze, domnule Tycoon 
Railroads). Recunosc ca, din cauza lipsei 
condi|iilor, nu am reu^it sa joc o^a cum as fi 
dorit aparifiile ultimilor doi ani. 5ansa a fecut 
ca, dup5 patru ani de Timisoara, sa ma transfer 
b facultatein Brasov (Medicine Generala) ^i, 


Tn pofida tuturor momentelor grele pe care 
le-am avut, sa reu^esc sa ma inscriu b 
concursul pentru postui de redactor b LEVEL. 
Astfel, visul meu de a tr5i Tn lumea jocurilor $i 
de a-mi impartasi impresiile ^i parerile 
personale cu voi, s-a Tmplinit. Chiar dac6 am 
atins varsta de 25 de ani, suntincS un copil 
care nu poate renunta b jocurile lui, fie ele mai 
vechi, fie ele mai noi. Avand in vedere ca m6 
cam cuprinde mebncolia, a^ dori s6 termin. Va 
multumesc. 

Locke 



F/A - 18 Hornet, sau pl^cerea de a zbura 



Age of Empires I 


... Age of Empires II 
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Continuum epopea printre Mod-urlle 
de Half Life cu o nou 6 aparl|ie. Este 
vorba de un Mod single-player Tn care 
ac(iunea se petrece pufin dupQ eveni- 
mentele de la Black Mesa. CercefStorii 
au creat o baz 6 specials numitS Po- 
ke646 care se ocupS cu protecjia Tmpo- 
iriva invaziilor aliene. Acestea se pare 
ca vor avea loc prin intermediul mai 
multor porfi interdimensionale. CercetS- 
torn au creat un dispozitiv capabil sS 
TnchidS aceste porfi. Tu e^ti asistentui 
unuia dintre profesori $i e$ti stresat de 
faptui cS nu-fi gSse$ti cheile de la ma¬ 
rina. La un moment dot le^ini cand te 
treze^ti realizezi cS ceva nu-i Tn regulS. 



Mod teamplay de Half Life care 
urmeazS fidel ideea City of Heroes (§ti(i 
voi, viitorul MMORPG cu Spiderman 
care se luptS pentru popularitate cu 
Batman etc.) $i unde vefi avea 
posibilitatea de a alege Tntre cele douS 
echipe Good or Villains. De aici vS 
alegefi un erou preferat cu care vefi 
TmprS^tia umbra terorii sau lumina 
speranfei Tn inima neajutorafilor oameni 
obijnuifi. DeocamdatS este doar Tn 
stadiul beta $i are o grSmadS de bug-uri 
care mai de care mai evidente. Frumos e 
totu^i faptui cS fiecare erou Tn parte are 
circa trei calitS|i: zboarS, se 
autocloneazS, aruncQ cu plase de 
pSianjeni $i bile de foe etc. 




Tn inima sa, fiecare este un mic zombie 


Continuare dialog 
They Hunger 2: 

El (Tngrozit): „Ce?...Ce? O, ce bine c6 
e$ti IdngS mine, iubito! Am visot atot de urot... 
Nosol de tot. Se foceo co erom more erou , 
fSro s 6 slie nimeni, si seSpam lumea de zom¬ 
bie, care erou peste tot $i tocmai gresisem un 
pic ^i..." 

Ea (bISndS): „Hai la mama!" 

El (agitat): „$i erau 51 femei zombie 
care ziceau la fel ca... tine?" (deschise ochii) 

Ea (caimfl): ^Haide, nu plangel" 

El (buimac): Jubito... dar de ce ejti o^a 
palidS? N-ai mancat astozi, cumva?" 

Ea ($i mai palidS): „De ce mi-e foame?" 

El (ca dupS un vis urdt): „Dar tu nu e^ti 
ea, iubito! Cine esti, iubito?" 

Ne-Ea: „C 6 t 6 imbecilitate. Da, natural c6 
nu sunt ea, iubitule. In primul r 6 nd deoarece ea 
nu e aici tn al doilea rand ca ea fine regim. 
Ar fi impropriu din partea mea s6 mS identific 
cu ea, mai ales din cauza faptului ca ea nu are 
urme de Drujba paralei cu coloana vertebrala 
5 ! bilateral. Nici macar ca specie nu suntem si- 
milare. Dar asta nu a constituit un impediment 
asearS, a^a-i, mascul al altei specii ce esti? 



Cam a§a aratd Boss-ui 


Referitor la foamea pe care o abordez otat 
de des in forumuri, este o tendinja absoluf na¬ 
turals, ^tiinfific explicatS de cStre unul dintre cu- 
noscutii no^tri avangardi^ti polonezi, V. Lestat. 
Singura problems este cS avem o preferin|S 
Specials pentru scoarfa cerebrals a mamife- 
relor superioare, ceea ce, Tn viziunea voastrS, 
echivalentS cu a unui Nohead (subspecie a 
noastrS), este, citez; abominabil, revoltStor, dez- 
gustStor, inacceptabil. Haide, domnule, sS fa- 
cem un compromis; ne da[i ca|iva indivizi pe 
care sS-i distribuim populatiei $i trSim cu totii 
lini^tiji. Facem ^edinte de psihanolizS §i ne hrS- 
nim §i noi o datS la trei zile. La eSfi indivizi nu- 
mSrSm, 2-3 comune cu sate cu tot ne sunt mai 
mult decat suficiente pentru un an de zile. Ei, ce 
zici? Of, si mi-a sSrit si foamea! 

El (cucerit): „Nu te mSri|i cu mine?" 

Ne-Ea: „Ba da, dor la foamea care o sS 
mi se facS, legStura noastrS nu o sS dureze 
prea mult. Oricum, nu cred cS o sS meargS. 
Viata a fScut sS fim din specii diferite. LasS cS 
o sS gSsesti pe altcineva care o sS vadS la 
tine mai mult decSt creierul." 

El (tare, tare amSrSt): „§i ce rSmSne 
de fScut? Ne despSrtim asa, fSrS bun rSmas?" 

Ne-Ea (cu o lieSrire acolo unde ar fi tre- 
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buit s 6 aib 6 ochii): „ Necunoscute sunt c 6 ile... 
lui. Omoara-ma, cat mai pot sd rabd de foa- 
me. Omoara-ma odata, fa-o, nu mai pot..." 

El (Tn forma): „Astalavista, Ne-Ea!" 

Eu: Cu con§tiinfa faptului ca a pierdut 
marea so iubire, El o execute cu cheia fran- 
ceza. Desigur, ar fi putut sa o faca altfel, dar 
nimic nu se compara cu mirosul de oxid de 
fier. Se gandi apoi la clipele frumoase petre- 
cute impreuna, la serile de vara tn pare cand 
Ea ie^ea la vanatoare de copii neascultatori 5 ! 
El se uito mfelegator, la maracinii care le Tmpo- 
dobeau casa, la fantana din centrul ora§ului 
unde Ti spala atat de grijuliu cutia craniona pe 
dinauntru. O lacrima i se desprinse li cazu pe 
aruncatorul de flacari care se stinse. 

Acelasi si nu prea 

Cum orice poveste are un sfar^it, ^ aceasta a 
vanatorilor de zombie se apropie de final. Cum 
este ^i normal, ultimul episod din lunga serie sare 
destui de mult ca si calitate peste celelalte doua. 
TotuI este mult mai lucrat, grafica este placuta 
ochiului, chiar daca engine-ul este acela$i. 
Trebuie sa recunosc ca l-am jucat in disperare ^i 
kim tet minat Tn aproximativ o zi jumatate cu 
doua mese, uno la 5 ^i alta tot la 5, dar a doua 
zi. Povestea de mai sus se Tncadreaza perfect Tn 
stilul jocului, cu umor §i multa imaginafie din 
partea producatorilor. Cum spuneam, e timpul 
ca povestea sa se termine. Te treze^ti Tntr-un 
spital, Tntins pe spate ^i odmirdnd tavanul. Fiind 
un om de actiune, simti nevoia de mai mult $i te 
ridici Tn capul oaselor, prive^ti Tn jur $i Tncepi sa te 
plimbi. Ceva nu e chiar Tn reguta. Uniste 
completa, nici un zgomot. Pentru orice 
eventualitate, culegi un pistol de pe jos $i te 
Tndrepfi spre ie^ire. Spital curat, urme de sange 
abia sesizabile, te simti frustrat. Dupa doua 


episoade de acfiune, acum stai cu pistolul Tn 
mana si singurul lucru Tn care poti sa tragi sunt 
cutli de lemn ^i metal, pereti, u$i care nu se 
deschid, geamuri termopane ^i incasabile etc. 
Oooooooo, Tn fine ceva familiar: un lift care 
nu merge. Cauti Tnfrigurat scarile de incendiu 
5 i le gasesti. Urci si sunete familiare te 
Tntampina „De ce ne e foame?“, „Hai la 
mama", $i ceva nou „Nu mai plange, co¬ 
pile". Victoria!! Zombie traiesc. Primul lucru, 
omori frumoasa asistenta plina de sange si 
admiri sensibila priveli^te a salonului pentru nou- 
nascuti din care mai devreme se auzeau 
plansete. §i iara mergi ^i mergi ^i mergi si omori 
§i tot a§a 5 i nu chiar, Apar o serie de personaje 
noi dintre care se desprind pline de 
personalitate gainile zombie ce cotcodacesc 
nesatule $i ataca pe nepregdtite, familia de 
termieri batrani ^i tineri care nu suporta ora^enii, 
trupele guvernamentale inijial pline de viata, iar 
apoi nu, noi lego-zombie etc. etc. Arsenalul de 
care dispui s-a Tmbunatatit ^i el. Pe parcurs intri Tn 
posesia unor arme mai adeevate misiunii divine 
pe care o Tnfaptuiesti: o arma automata cu 
luneta care face tofi banii, un aruncator de 
flacari deosebit de fatal pentru pasarile de casa 
$i o mitraliera cu cadru rotativ al carei rol este 
esenfial Tn batalia aeriana de la sfar^it. Ca orice 
PPS care se respecta, $i They Hunger con\\ne un 
boss: celebrul doctor care moare Tn episodul doi 
^i care acum a devenit cyborg datorita minunilor 
tehnicii actuate. Unele dintre harfi sunt similare cu 
cele din al doilea episod cu diferenta ca arata 
mult mai ^urat" ^i sunt modificate Tn raport cu tre- 
cerea timpului. Asta nu este o problema deoa- 
rece se Tncadreaza foarte bine Tn linia epica. 

Finalul 

Sunt plin de arme si am si un aparat care Tmi 
reface sanatatea. Prietenul meu padurar ma 
asteapta cu elicopterul. Decolam, ajungem deo- 
supra unei curfi interioare din elicopter, Tntoar- 
cem totui cu fundul Tn sus, inclusiv pe metalicul 
monstru de nivel. Plecam avariati la nivel de mo* 
tor ^i, cand credeam ^i noi ca-n fine am scapat, 
apare creierul din spatele a tot, ^riful I.Q., cu un 
alt elicopter. $i urmeoza o lupta aeriana pe viata 
$i pe altele Tn care tragem Tn disperare unul Tn altul. 
BineTnteles, el moare ^ eu termin jocul. Sunt din nou 
frustrat, a$a ca lorn sunat pe Neil Monke 
(producatorul), sa-mi faca si un Foame 4, ca nu 
mai pot. Dar a fost ocupat. Nasol! 

Locke 

P.S. They Hunger-ul full, adica toate cele 
trei episoade, se afla pe CD-ul Level din aceasta 
luna. Instalarea e foarte simpla, trebuie door sa 
aveti Tn prealabil Half Life. Daca dori)i sa jucaji 
episoadele Tn alta ordine deedt cea stabilita, 
producatorii explica foarte dar Tntr-un fi^ier .TXT 
cum se face asta. Spor la lucrul 




lata un tip de Mod de Quake 3 ceva 
mai rar Tntalnit, adica este single-player. 
A fost ^i va fi creat $i recreat de catre o 
echipa de programatori ce T^i spun Ace 
Team. Se spune ca totui va fi schimbat Tn 
aceasta conversie totala, chiar $i codul 
are unele modificari faja de cel original 
Quake 3. Aejiunea se pare c6 va fi 
situata Tntr-o lume fantasy-apocaliptica 
unde eroii se vor mi^ca, nu se $tie cum 
deoarece producatorii nu vor sa ne 
spulbere placerea de a descoperi noi 
inline secretele Dark Conjunction. Nu-i 
nimic. Mai discutam noi. 



In traducere, Kings&Assholes este un 
mod de Q3 Arena destinat atat 
meseria$ilor cat ^i celor mai pufin 
meseria^i prin faptui ca te Tndeamna la 
a te autodepa$i. Principiul este simplu: 
trebuie sa ajungi rege. Pentru asta pleci • 
de la nivelul de gaura de magar (cel 
mai de jos) si trebui sa frag-uiesti pe unuj 
cu un rang mai mare decat tine. Pana la 
rege sunt vreo patru ranguri de depa^it. 
Daca e^ti frag-uit de un jucator cu rang 
mai mic, automat preiei rangul lui $i a$a 
mai departe. Assholes este rangul cel 
mai de jos $i prime^te automat extra 
putere de foe, arme ^i munifie. 
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^Capture the Flag" pentru grupa mica 


A poi, daca v-a[i saturat de sange, bale 
si vascozitati cleioase otrdvitoare de 
origine extraterestra... Sou daca aveti 
un copilas, Inca nededat la crima virtuala... Ori 
a|i dot m mintea copiilor, v<5 place a$a... Ei 
bine, atunci este momentul pentru un Splat Boll\ 
Si nu oricum, ci in pielea teribililor eroi de de- 
sen animal Yakko, Wakko $i Dot, adicfi avand 
sub comanda ta cea mai haioas5 trupa de soc 
imaginata de Steven Spielberg: Animaniacsl 
Jocul este un fel de paintball, ^i nu prea. 
Adic6, este de folos s6 tragi cu bile cu vopsea 
in inamici, dar numai pentru a-i frimite la dus pe 


cei care reu^esc s6-ti fure flag-ul, aaaa, par¬ 
don, balonul, vreau sa zic. lar asta pentru c6 
fiecare din cele doua echipe alc5tuite din cate 
trei personaje se str6duiesc in fiecare nivel sa 
apere balonul care le aparfine, in timp ce in- 
cearcd sa captureze balonul celorlalti. Dar, 
cum s6 foci dou6 lucruri deodata? Simplu, un 
singur personaj din cele trei care i|i alc6tuiesc 
echipa poate fi controlat de jucatorul uman, 
celelalte dou6 rdmanand in seama calculato- 
rului. In timp ce tu incerci sa pui mana pe ba¬ 
lonul inamicului, ceilalfi doi membri ai echipei 
tale patruleaz6 in zona balonului propriu, pa- 


zindu-l destui de bine (not6 bun6 pentru AI). 

InsS, cand paza bun6 nu mai este chiar 
asa de buna, primejdia rea trece daca intervii 
cu personajul controlat de tine ^i acoperi de 
vopsea pe oponentui care a furat balonul. In 
acest scop, esti dotat cu un pistol cu vopsea, a 
carui raza de actiune §i putere de acoperire nu 
sunt mari, dar pot fi imbun5t6|ite cu diverse po- 
wer-up-uri, unul mai ciudat decat celalalt (cum 
va suna „guided paintbalE' sou „paintball gre- 
nade"5|. Odat6 acoperitcu vopsea, inamicul 
pierde balonul furat $i se duce direct la dus, 
unde va ramane un timp, oferindu-ti tie si echi¬ 
pei tale un prefios avantaj numeric. 

In mod singleplayer, pentru a termina 
acest joc, va trebui sa finalizafi trei ligi, a cate 
24 de niveluri fiecare, dificultatea fiind in cre§- 
tere in fiecare liga. Exista §i un mod multiplayer, 
ce poate fi jucat numai pe Internet. De aceea, 
probabil ca va vefi orienta mai degrab6 spre 
singleplayer, ceea ce nu va stirbi cu nimic din 
placerea jocului, foarte atractiv pentru o anu- 
mita varsta, prin culorile, desenul personajelor 
$i sunetui foarte distractive. 
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Este nevoie de un ucenic vrajitor! 


Dupa fireo fiec6ruia din dragoni este fe- 
cut5 ^i incurc6tura pe care ocestia te vor ajuta 
s5 o rezolvi. Astfel, cei cu varste cuprinse intre 
patru si sapte ani vor avea ocazia sd-^i exer- 
seze memoria ^i dexteritatea, judecata si lo- 
gica, reflexele ji capacitatea de identificare, 
precum spiritui de observafie, deo lungul a 
sase incercdri ce vor duce pe juc6tor la ^ 
dobandirea titluj^de magician, 

Marius 
Ghinea 


y\ 

ntorcandu-se acasa de la o confefin[6 de 
magie, Vrfijitorul i$i gSse^te castelul pur si 
simplu intors pe dos. Ce sa fie? Pare-se, o 
parte din obiectele aflate in posesia Vrajitorului 
au c6patat via|Q proprie, §i multe viet5|i ciudate 
§i in^l5toare se plimb6 nestingherite pe propri- 
etatea acestuia. E limpede, Vrajitorul are ne¬ 
voie de tine ca sa rupi vraja rea ce a pus 
st6panire pe castelul s6u. 

Daca te incumeti sa duci la bun sfarsit 
aceost^ insSrdnore, iji vor fi de folos micile cre- 
aturi ale Vr5jitorului - simpaticii Pocket Dragons, 
adica dragonii de buzunar. Acestia te vor c6- 
lauzi prin cotloanele misterioase ale castelului 
Vrdjitorului, §i te vor inv6|a ce trebuie sa foci 
pentru a lamuri incurcaturile cu care te vei 
intaini in fiecare din camerele acestuia. 


Bineinfeles, fiecare din cei sase dragoni 
de buzunar este o personalitate in felul sdu, §i 
de aceea este diferit de ceilalti prin cateva 
tr5s6turi caracteristice: Filbert se crede seful, si 
este usor de recunoscut datorit5 tichiei rosii cu 
stea in varf, Specs este un 
$oarece de biblioteca ^i 
poarta ochelari uriasi, Zoom 
Zoom zboara ford oprire cu 
neastampdr. Scribbles este un 
inventator caruia ii place sa deseneze in 
special (normol) inventiile proprii, Cuddles este 
tot timpul adormit ^i duce mereu cu sine o 
perna (door-doar va prinde un pui de somn; 
am spus pern6, nu undi|6!...) iar Binky este cel 
mai mic dor $i cel mai pretentios dintre toti dra¬ 
gonii de buzunar. 
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Miero s offt Encarta Encyclopedia Dehoie 2002 

Cea mai recentd editie a unei enciclopedii superlative. 


A m pentru voi o veste buna si una 

proasta. Amindoua se refera la nou 
aparuta edi}ie 2002 a renumitei 
enciclopedii multimedia Encarta, produ5<5 de 
Microsoft. Dot fiind c6 Imi plac finalurile 
fericite, a la Hollywood, va este limpede ca 
voi mcepe cu vesteo proast6. Core, inevitabil, 
vine din partea tratamentului aplicat istoriei 
noastre nationale de catre competentui colecfiv 
de specialist analisti enciclopedi^ti de la 
Microsoft 

Cu etnia m protap 

la SO va sa dau eu niste citate a cu aceasta 
ocazie. Fire^te, este vorba despre bucdti sem- 
nificative din textui dedicat de Encarta istoriei tarii 
noastre. Si despre ce poate fi vorba, nu?, decat 
despre chestiunile care tind s5 devinfi mai mult o 
obsesie a Vestului mult prea indepartat, decat a 
cetatenilor romani cu adevarat preocupati de 
p6inea pe care o vor pune pe masa copiilor lor. 
Deci, avem un adevarat magiun de istorie 
recenta, in care Transilvania, maghiarii, figanii si 
antisemitismul se impletesc armonios, taman cat 
este necesar pentru a contura profilul neregulat, 
ruginit ^i taios al unei [ari Tn care se poate ca intr-o 
zi sd fie nevoie de oarece polizoare cu roz6 
medie de actiune, pentru a nivela cu ciocanul 
bubele in cap pe care Romania le va fi avand la 
capitolul civilizajie. 

Citate (1) 

„ln 1991 organized attacks on Gypsy 
communities caused a large number to flee to 
Germany and Austria, but most of these were 
forcibly returned to Romania in 1992. Unrest in 
Transylvania forced the ethnic Hungarians there to 
flee In 1990, after Romanian tanks had been 
deployed to quell the uprising." 

Hop-^^, fratilor, dar poate ca noi toti nu am 
fost pe meleagurile Mioritei Tn vremea aceeo, ^i am 
pierdut ceva amdnunte esen^iale din Istoria scum- 
pei noastre patriil... Vo dati seama cat de organl- 
zata trebuie sa fi fost izbucnirea spontana de 
manie a unor f6rani c5rora li se furau cartofii §i 
porumbul de pe camp,» uneori a viata, daca 
Indrazneau so se opuna! Si vorbesc din proprie 
experiento, de om cu bunic5 in zona Rupea. 
Acuma, daca speciali.stii de la Microsoft sou 
documentat de la figanii care cer^u prin 
Occident dup5 decembrie '89, ^i care aveau tot 
interesul sa se dea victime, atunci, inevitabil, suntbrtat 
sa trag anumite conduzii in ceea ce prive^te felul in 
core se luaeazd ^ la un anumit OS. C6 bugnjl cu 


informarea dintr-o singuro sursa este prea gogonet 
ca sd nu te pund pe gdnduri Tntrnjn sens mult mai 
larg. 

lar despre tancurile care au indbu^it rdscoala 
maghiarilor din Transilvania, ce au fost nevoifi sd dea 
cu „flee'' in masd (cd nu se spune,„some" ^ nid nu 
se dd un numdr estimativ, deci...), eu ce sd vd mai 
spun? Decat cd rusine sd le fie la cei din Vestul ci- 
vilizat cd nu au pus atunci capoc tiraniei pre^ 
dintelui Milo^vid care, din cartierul sdu general 
din Budapesta, a ordonat eliminarea etniei ma 
ghiare din Muntii Balcani! Apropo de tancuri, de 
rdscoald §1 de fuga etniei maghiare, voi ce ziceti, 
voi care afi trait la locul presupusei fapte? Eu zic cd 
Microsoft scrie istorie din burtd. Mai precis din 
burfile pline ale altora. 

§i incd o Tntrebare. Pe Idngd minoritdfile 
maghiard si germand, ni se mai spune cd: „ Ro¬ 
mania also has small numbers of Ukrainians, Jews, 
Russians, Serbs, Croats, Turks, Bulgarians, Tatars, 
and Slovaks.*. Bine, $i unde sunt figanii, dia, sdracii, 
atacati in mod organizat? Probabil cd ei sunt trecufi 
la capitolul „majorltdfi etnice" din Romania, ce ur- 
meazd sd apard Tn edifia de lux 2003 a Encartei. 

Citate (2) 

„Transylvania became a part of Romania 
In December 1918 following World War I. 
Hungary persisted in claiming the area be¬ 
cause of Its large Magyar population, the major 
ethnic group in Hungary." 

Domnilor, citatui pe care tocmal l-afi lec- 
turat este o perld in sine. Este corect, exprimd 
un adevdr, dar, printr-o consfrucfie alambicatd 
a frazei, te duce cu gindul la faptui cd ungurii 
sunt o majoritate $1 in Transilvania. Cred, oricum, 
cd citatui acesta este atdt de concludent, incdt 
nu este nevoie de comentarii suplimentare. 

„Formerly part of the Austro-Hungarian 
Empire, Transylvania fell to Romanian rule after 
World War I. As a result, many ethnic Hun¬ 
garians living in Transylvania were forced to 
assimilate into Romanian culture and adhere to 
the Communist regime." 

In primul rand, ce au caii cu portocalele? ^i 
culture romdneased cu comunismul, a^a cum se 
infelege din cilat?! Eu zic cd §i noi, romdnii, am 
fost forfafi sd aderdm la regimul comunist, tot atdt 
de mult ca ^i maghiarii. Sau, poate cd noud ne 
fdcu chiar pideere, mai $tii... Cat despre asimila- 
rea forfatd a maghiarilor, (ca om ce a copildrit 
pe Hlll-ul Rupei, intre sa^l, unguri ^i tigani, sau ca¬ 
re a predat limbo romdnd ca suplinitor la ^oala 
maghiard din Teliu) am un dubiu uria§. Uria^ 
precum lista documentelor ^i faptelor istorice 




care atestd Tncercdrile de maghiarizare forfatd 
la care a fost supusd majoritatea romdneased - 
^i ce biserici superbe din lemn am ajuns astfel sd 
construlm in Transilvania! Dar, o asemenea listd 
a maghiarizdrii nu veti putea citi in nici o enci- 
clopedie multimedia, deoarece nici mdcar nu se 
pomeneste despre maghiarizare. De ce oare? 

Vestea buna 

In rest, Microsoft Encarta Encyclopedia 
Deluxe 2002 este o enciclopedie superbd, 
minunatd, excepfionald din toale punctele de 
vedere. Dar, din 1970 ^i pdnd acum, eu 
insumi am fost, incluslv prin localizare geogra- 
fied, in chiar mijiocul presupusei furbulenfe et¬ 
nice despre care face vorbire aceastd enci¬ 
clopedie, edreia ii abed un spatiu suspect de 
important din seefiunea de istorie a Romdniei. 

Si atunci, vd Tntreb, ce Tncredere mai pot avea 
eu in Encarta, atunci ednd datele pe care 
aceasta le oferd despre propria mea viafd 
sunt atdt de departe de adevdr? 
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Produedtor 

Microsoft 

Ofertant 

Flamingo Computers 

Tel 

01-3100422 

ONLINE 

www.microsoft.com J 
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Tombola LEVEL §i 



Tombola LEVEL 


Continuam tombola organizata impreuna cu 
Best Distribution, oferindu-va ca premiu 
adventure-ul „Harry Potter §i piatra filozofala”. 

^ Care este numele elicopterului din Comanche? 
a) XLS-45 Comanche b) RAH-66 Comanche c) F-22 Comanche 
RSspunsul il gasiti in articolul dedicat jocului din acest num§r. 




Decupati talonul fi trimiteti-l pe adresa 
Vogel Publishing SRL, OP 2 CP 4, 
2200 Bra§ov. 2/02 I 


Nume, Prenume: 

Str. 

Nr. 

Bl. Sc. 

Ap. 

Loc. 

Cod 

Judet 


Telefon: 

E-mail: 





MONOSIT 


Tombola LEVEL §i CONIMPEX 

Continuam concursul organizat in colaborare 
cu Monosit Conimpex. Premiul este un joc 
adventure; Arabian Nights. 



1 


PSrintii lui Blazkovicz sunt emigranti? 
a) romani b) turd c) polonezi 
Raspunsul il gasiti m articolui dedicat jocuiui din acest numar. 


I 


Tombola LEVEL §i 


MONOSIT 
CONIMPEX 
Decupati talonul ?i trimiteti-l pe adresa 
Vogel Publishing SRL, OP 2 CP 4, 

2200 Brasov. 2/02 E 


Nume, Prenume: 

Str. 

Nr. Bl. Sc. 

Ap. 

Loc. 

Cod Judet 


Telefon: 

E-mail: 




Tombola 


LEVEL 

Sony 



Sunt oferite ca premii 10 jocuri 
„Tombi 2”. 


In ce ora§ se petrece actiunea jocului 

t Grand Theft Auto III? 

a) Ciulnita b) Chicago c) Liberty City 
Rdspunsul il gasiti in articolul dedicat jocului din acest numdr. 




Tombola LEVEL §i Sony 


Rdspundefi la intrebarea aldturatd, 
decupafi talonul §i expediafi-l pe 
adresa redacfiei: O.P. 2, C.P. 4 
2200 Bra$ov. 


t j 

2/2002 



Nume, Prenume: 

Str. Nr. Bl. Sc. Ap. 

Loc. Cod Judet 

Telefon: E-mail: 
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Console 




Interzis minorilor! 


T ocmai am vazut o emisiune In care un 
individ care nu stia ce vorbe^te, explica 
plictisit cum, Incredibil dom'lel, jocurile 
sunt at6t de populare Tncat mai toatS lumea 
]oac5 ceva. Si a confinuat cu cateva exemple: 
mari patroni de firme, hotii care sparg sediul 
unei firme §i gSsesc varianta pre-pre-beta de la 


Quake 4 ^i pond $i mafiotii ru$i chicotesc ca 
ni^te copii bezmetici cand dau cu un flashbang 
in propria baza. 5i jin sa-i dau dreptate indivi- 
dului pentru c6 sunt un mafiot ^i ^tiu ce spun... 

Sa va povestesc cum am intrat in afacere. 
Aveam un individ pe care-1 ochisem de mai de¬ 
mult. Jean vindea flori in stafia de autobuz, dar 


eu ^tiam c5 este de fapt ^eful unei re|ele de 
traficanti de sutiene si fulgi de orez. Asa ca 
l-am adeiYienitintr-o zi pond la mine (i-am zis 
c6 vreau niste trandafiri de Manciuria la mine 
in camera si nu stiu daca e buna temperatura ji 
lumina) ^i cand am v5zut c6 nu se uita, am dat 
drumul la minunofia aia de PlayStation2. L-am 
legat de scaun ^i l-am postat in fata televizo- 
rului. l-am explicat apoi; 

Vezi, asta e o b6t6 de baseball $i 6la 
de la capatui ei sunt eu. 5i daca ma supar sau 
nu am ce face, ma due pe strada ^i incep un mic 
carnagiu... Ai vdzutcum a c6zut6la! Hahalll" 

Atunci am observat ca a cazut in cap- 
cana. Chiar daca se controla destui de bine, 
l-am vdzut cum tremura cand vedea cum furam 
ma^ini de la mafia Columbiana ^i apoi faceam 
ni^te drive-by-uri de mai toatS frumusefea. Al 
meu era! 

l-am explicat apoi cum s\6 treaba cu bo- 
nii. Adic6 te duci la mafiotui 6la §i 5la i|i d(5 o 
misiune. Ba s5 il asasinezi pe cutare (iard a tre- 
muratl), ba il scapi pe unu' din inchisoare, ba 
poate chiar fi se pune pafa s6 distrugi o infrea- 
g6 retea mafiotd. Jean transpire un pic, a$a c6 
i-am povestit de cum poti sa fii om bun si de- 
vreme acas5, s6 faci pe polifistui §i s6 arestezi 
pe oamenii rai, s6 conduci masina Salvarii si so 
conduci doamne in etate la spital si chiar cum 
po|i s6 uifi de to[i ^i de toate $i $6 te apuci de 
minunata meserie de taximetrist. 

Dupa ce kim explicat ca nu are de ce sa 
fie atdt de gdl6gios $i c<5, dal, pofi respira prin 
leucoplast, m-am inters la joc. La un moment 
dot am negociat gresit o curba ^i am intrat fron¬ 
tal intr-o ma^inS a polifiei. N-au zis nimic, dar 
cand am atins un nenea cu roata spate-dreap- 
ta, imediat au sarit pe mine. In timp ce Jean ma 
urmarea din ce in ce mai crispat cum distrug 3 
ma^ini de politie, 2 autobuze si impra^tii in stan- 
ga si in dreapta cu gloanfe, eu ma uitam ce 
frumos plou<3 in noapte in Liberty City ^i ce fru- 
mos rapaie ploaia pe capota. Din pdcate, 
m-am trezitin scurt timp cu FBI-ul pe urmele me- 
le, iar c6nd au vazut ca nici a^a nu ma col- 
meaza, au trimis cateva elicoptere, niste 
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lancuri, au orgonizat niscaiva blocaje de polijie 
pe autostrada... ce mai, o nebunie! 

M-au prins pond la urmd, dar nu a contat 
prea mult, pentru c5 in jocul asta chit ca 
explodeaza masina sub tine sou c6 te arunci in 
rau, iesi din spital intreg §i bine mersi, iar daca 
se Tntampl5 ca politi^tii sa te aresteze, Doamne 
fere^tel, vei iesi in cele din urmd lini^tit din 
sediul Polifei (eh, corupfia astal). 

L-am dezlegat pe Jean ?i i-am spus c5 uite 
ca viata totusi e frumosd $i uite c6 nu se moare 
asa u§or $i c6 politia oricum e degeaba. A mai 


stat un pic ca s6 vada la ce bun sunt fetele 
alea sumar imbracate care stau cam mult pe 
troluar, dar mai ales s6 vad(5 cum decoleaza 
avioanele de pe aeroport intr-o dimineaffi ce- 
toasa. A plecat in cele din urm5, dar a inteles 
mesajul... 

Pana ^i astazi Imi da pe gratis pompe de 
bicicleta de cate ori il v(5d. El zice ca, deh, e 
super ofert5, dar eu citesc in ochii lui respeclul 
^i frica. Acuma, daca door mi s-ar adresa cu 
^Padrino", or fi perfect... 

Mitzo 


P.S. Intr-o nota mai serioasa fin s^i subliniez 
faptui ca jocul este unul dintre cele mai impre- 
sionante (prin tot... grafic6, gameplay, soundtrack) 
pe care am avut norocul sa le joc. Dac6 avefi un 
PS2 pe langa gospoddrie, faceti rest de jocul 


5sta c6 cine ^tie cand o sa apara si pe PC... 


LEVEL 

DATETEHNICE 

Titlu 

Grand Theft Auto III 

Producator 

Rockstar/DMA 

Ofertant: 

Best Distribution 


Tel: 01-3455505 

^onsola PS2 oferita de Best Computers^ 



LEVEL o oferit 5 jocuri Red Faction 
urm<3torilor: Cruceanu^Dan-Andrei (Bacdu), 
Haidu Claudiu (Satu-Mare), Munteanu Doru 
(Vrancea), Malacu ^tefan (Brasov) si Parvufoiu 
Eduard (Bucure^ti). 

in urma tragerii la sorji a chestionarelor 
LEVEL am oferit 10 abonamente LEVEL pe un 
an urmatorilor; Creangfi Adrian (la^i), Apos- 
tolina Ion (Bucure§ti), Rogoz Andra (Bucuresti), 
DascQlu Alexandru (Bacau), Trufa§ Andrei 
(Brasov), Mirci Ciprian (Timi^), Grui Cdtalin 
(Timi$), Bica Mihai (Hunedoara), Voicu 
Niculae (Bucuresti) ^i Bolocan Adrian (Bra^v). 

Cd^tigfitorii sunt rugafi s6 sune la 
redaefie 068-415158 sau 068418728. 


La concursul LEVEL impreuna cu Best 
, Distribution, jocul Totally Flying o fost c6$tigat 
I de catre Frasinar Valentin din Bucuresti. 


La concursul LEVEL impreuna cu Ubi 
Soft, jocul Stupid Invaders a fost ca^tigat de 
catre Adorjani Lehel din Mures. 


La concursul LEVEL impreuna cu Glob 
Com Media, jacheta „Atlantis'' a fost 
castigate de catre Munteanu Costel din 
Hunedoara. 


La concursul LEVEL impreuna cu 
, Monosit Conimpex, jocul Commandos 2 a 
; fost ca^tigatde catre Blaga Razvan din Arad. 


I LEVEL ^i Sony au oferit 10 jocuri Play- 
1 Station „ Disney's Party Time with Winne the 
1 Pooh" urmatorilor: Lungu Gabriel-Fernando 
! (la^i), Sos Alin (Bistrifa Nasdud), Gorgoi loana 
Gabriela (Bucuresti), Pop Radu (Baia Mare), 
Borzan Ciprian (Cisnddie), Botarleanu Adrian 
(Harsova), Zarnescu lulian (Medias), 
Mateiescu Cristian (Bucuresti), Stan Radu- 
I Adrian (lalomita) ^i Mutan Marcel (Gorj). 


LEVEL ^i Independenfa Film au oferit 5 
tricouri „Fratia Lupilor" urmatorilor: lorddnescu 
Vlad (llfov), 5tirboiu Alexandru (Arge?), Papuc 
Valentin (Braila), Aibu DanieMoan (Timisoara) si 
Lapu^an Cristian (Baia-Sprie). 


LEVEL a oferit 5 cdciulite de schi „Dark 
Summit" urmatorilor: Corneon Mihai (Satu 
Mare), Maravela Bogdan (Brdila), Trufas 
Andrei (Brasov), Marin Bogdan (Bucuresti) $i 
Erbarescu Cornel (Bucuresti). 


LEVEL a oferit 5 tricouri „Red Faction" 
urmatorilor: Gavris Adrian (Oradea), Popa 
Radu Mihai (Brasov), Hamei Serban-Andrei 
(Bucuresti), Miron Vlad (Cluj) si Oprescu 
Dragos (Targovi^te). 
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Chicony Keyboard 


I 


i 

i 



nternet keyboard. Acesta or fi numele sfiu 
ca o scurta descriere. Acest model de 
tastatur5 exceleozd Tn fata altor modele din 
aceea^i categorie prin mai multe caracteristici. 
In primul rand, un design mai deosebit ce li 
confers un statut de tastaturS ergonomics. 
Singurul lucru care atrage privirea la acestS 
tastaturS este bora de taste din partea supe- 
rioarS. Ele reprezintS tastele multimedia ce in- 
clud diferite functii. Dintre ele amintim cele trei 
butoane de Power Management, $apte bu- 
toane ce se ocupS cu partea efectivS de multi- 
media, cu rol de control al volumului sunetului, 
controlul player-ului de CD-uri audio etc. Pe 
ISngS acestea se mai gSsesc ^i nelipsitele taste 
pentru Web cu opjiuni pentru www §i email. In 
finalul acestei descrieri ole butoanelor multi- 
media, trebuie amintitS existenta altor trei bu¬ 
toane programabile dupS pofta utilizatorului. 

EfortuI depus Tn apSsarea tastelor este, 
din punctui meu de vedere, unul destui de mic, 


Tn special datoritS materialului din care sunt fa- 
bricote. Cauciucul siliconic care se gSse^te sub 
tastele pe care le apSs cu o adevSratS pIS- 
cere Tn momentui scrierii acestui articol face ca 
o supSratoare $i epuizabilS tehnoredactare sS 
devinS un lucru extrem de lejer si nu vS rSmSne 
nimic altceva de fScut decSt sS ISsafi cuvintele 
frumoase §i melodioase sS se astearnS cuminfi 
pe ecranul monitorului dumneavoastrS. Ca sS 
nu mai zic de jocuri. 

Este o adevSratS pIScere so stai relaxat ^i 
sS te bucuri de atmosfera unui joc mai vechi, 
care se juca Tn principiu cu tastatura. Jin sS 
amintesc cS a^a un joc se serve^te alSturi de o 
cea^cS de ciocolatS fierbinte. 

Ca pats neagrS la acest produs remarc 
redimensionarea, chiar exageratS, a tastelor 
funcjionale. Nu stiu, pentru mine nu au fost pro- 
bleme Tn a le folosi, TnsS pentru aceia dintre noi 
care au mai pus osu' la treabS $i au mai fras la 
„saibS^ folosireo lor poate crea anumite pro- 
bleme. In momentui Tn 
care se acfioneazS 
tasta F5 pentru o 
simpIS copiere, vom 
observe alte efecte 
de genul ^Rename" 
sou cine ^tie ce alte 
ciudSjenii. Nu Tmi dau 
seama de ce pro- 
ducStorii folosesc 
acest tip de „bu- 


toane"... Vor sS facS oare economie de spatiu 
sou ce? Si dacS ar fi sS ne luSm ^i dupS acest 
aspect, dimensiunea cS^tigatS ar fi undeva Tn 
jurul valorii de 0,5 cm. Cu alte cuvinte, mai 
nimic. Dor asta e problema lor, a designerilor, 

$i nu Tn ultimul rSnd a degetelor noastre. 

Modelul de fatS este compatibil cu toate 
sistemele de operare existente, iar modul de 
conectare la computer se realizeazS prin 
portui PS/2. 

Tastatura este TnsofitS ^i de un CD pe care 
se gSsesc cSteva utilitare, dintre care le 
amintesc pe cele pentru gestionarea tastelor 
multimedia, alSturi de cateva manuale scrise Tn 
mai multe limbi de circulatie internafionalS. 

In concluzie, aceastS ^claviaturS" se adre- 
seazS Tn special celor care folosesc calcu- 
latorul pentru tehnoredactare ^i browsing pe 
Internet. 

Totu^i, nu recomand acest produs celor cu 
un temperament mai energic Tn fata calcula- 
torului. Motivul? Nu de alta, dar nu vSd nici o 
pIScere Tn a sta Tn genunchi $i a cSuta cote o 
tastS pe sub birou sou, mai rSu, pe sub dulapuri 
sou paturi. 


1 LEVEL 

DATETEHNICE 1 

Producfltor 

Chicony 

Ofertant 

K-Tech 

Telefon 

01-2117090 

Pre[ 

9,40 USD (fara TVA) 
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faptui c6 pe 
device-ur( ce 
MB. Ei, deh, asta e, 
acesta situofia nu este chiar cine jfie, Tn 
schimb la corecfie a erortlor a$ putea 
s6 spun c6 am fost pificut surprins de 
rezultatele objinute. Dacfl tot am 
amintit de erorl, la capitolul de scriere 
efectivd, acest proces este sub strica 
observafie a ceea ce se nume^te Power- 
Burn. Foarte mulfi dintre voi cred c5 au 
mai auzit de acest cuv6nt, Tnsfi nu 
foarte mulji au fost interesafi de sensul 
sflu. Hmm, hai, totu§i, s6 explic aja, pe 
scurt, cam ce Tnseamnd Power-Burn. 

Vorbesc acum cu aceia dintre voi 
care avefi instalate sub carcasa 
computerului o unitate CD-RW, mai mult 
sau mai pufin performantfi. De exemplu, 
au existat, sau existO Tn continuare, 
situafii Tn care, din anumite motive, cum 
ar fi un CD de o calitate mai scfizutfi, 
ca s6 nu zic proastfi, sau o vitezQ de 
scriere prea ridicatd, se dfl o eroare 
scris6 cu caractere de o jchioapfl pe 
fond ro^u: „Buffer Underrun". Ei, ce 
Tnseamnd acest lucru? Mai pe limba 
noastrd, Tnseamnd c6 raza laser a 
„deraiat" de pe linia CD-ului. 

RezultatuI? Nimic altceva dec6t un CD 
„bu 5 it", numai bun de aruncat sau de 
agfii|at la oglinda ma§inii personale 
sau a prietenilor. Ei bine, pentru 
unitatea de fafQ, aceastfii tehnologie 
T$i spune cuvfintul. El are 
s6 nu se mai Tntfimple aja ceva. 


Sony 

CD-RW 

O dat6 cu aparifia unitfifilor de 
inscriplionare DVD, piaja 
unitafilor CD-RW a Tnceput sa 
bata Tntr-un a§a-zis pas de retragere. 
Facand abstracfie, totuji, de acest 
impas, brand-urlle de renume 
^pompeaza" boni inteligenja pentru 
a descoperi noi tehnologii ce fac ca 
scrierea unui CD sa se realizeze Tn 
condifil din ce Tn ce mai simple pentru 
noi, muritorii de rdnd. Cel pufin pe 
meleagurile noastre mioritice va mai 
trece o perioada buna de vreme pdna 
cdnd acestea vor deveni doar o 
amintire, $i asta prin prisma faptului ca 
ele sunt destui de inaccesibile pentru 
unli dintre noi (ca sa nu mai menfionez 
faptui ca o unitate DVD - RW are un 
pref de peste 600 USD, cel pufin Tn 
acest moment). 

Unitatea Sony CRX175A-RP a 
poposit §i pe la noi prin redacfie pentru 
a va face o scurta prezentare a 
.uimitoarelor" sale performafe. Ea (ma 
refer la unitate...) este Tn stare sa arda 
la o viteza maxima de 24x un CD-R, iar 
pentru cele RW se atinge un maxim de 
lOx. In ceea ce privejte citirea unui CD 
normal, rata maxima specificata ar fi de 
40x. Pana aici totui bine §i frumos. 
Incredibil pentru unii, acceptabil pentru 
alfii, depinde din ce unghi prlve$ti, 
timpul de acces a avut o medie de cca. 
150 ms. ^Prajirea" efectiva a CD-urilor 
este susfinuta $i de un buffer de 2 MB, o 
valoare destui de mica, finand cont de 




Producator 

Ofertant 


Sony 
Flamingo 
01-2225041 
129USD(fara TVA) 


Este ca un Tnger pazitor al CD-urilor. 
Formatele de CD-uri suportate de 
aceasta unitate Sony sunt toate cele 
clasice (CD-DA, CD EXTRA, CD TEXT, 
CD-ROM, CD-ROM XA, CD-I, CD-I 
Ready, Video CD, Photo CD), 
bineTnfeles cu suport pentru single ^i 
multisession. 

Tn cutia care Tnsofe$te aceasta 
unitate gasim un manual destui de 
subfirel, dar Tn care totu^i se explica 
destui de clar pa^ii de instalare. Alaturl 
de acesta se mai gase^te un cablu IDE 
pentru conexiunea cu placa de baza $i 
patru ^urubele pentru ancorare Tn 
unitatea centrala. Din pacate lipsesc 
mediile de stocare demonstrative, pe 
care producatorul a omis sa le mai 
includa, Tn cutie gasindu-se doar CD-ul 
ce confine soft-ul necesar pentru a face 
un mic artist din cel care le folose$te. 
Printre ele se numara B's Recorder Gold, 
un soft de ardere al CD-urilor, un soft 
destui de nou, dar destui de priceput; 
alaturi de acesta se gase§te B's Clip, un 
utilitar foarte asemanator cu bine- 
cunoscutul Direct CD, el permifandu-fl 
sa folose$ti un mediu CD-RW, drept o 
unitate de HDD. BineTnfeles, merita 
menfionata $i prezenfa unor alte 
utilitare cu rol de management al CD- 
urilor, prelucrari multimedia, ele fiind, 
evident, tn varianta shareware. 
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Test de procesoai 

Dupa ce in numerele trecute v-am prezentat Tn LEVEL teste de pla 
acest num6r isi face apari|ia Tn paginile revistei un test comparativ de mj 
De ce? Simplu... Procesorul face mai mult de jumatate din munca nece 
joc 3D si chiar 2D. De aceea, alegerea unuia bun poate Tnsemna diferenh 
gameplay de calitate si o mizerie de joc cu Tntreruperi, FPS-uri Tn stil slideshow'^ 
general, pierdere de timp ^i mancare de nervi. Prin urmare, e foarte indicat s6 facefi 
alegere s5natoasa, evident Iimitat6 de volumul buzunarului propriu. 

Pentru a trece la subiect, aveti la dispozitie Tn continuare o grila care ccfntine 
microprocesoare de ultimd generafie, AMD $i Intel, programele de test $i framerate-urile 
obfinute. Sper s5 va fie de fobs Tn alegerea viitoare! BogdanS 




Nume Procesor 


Frecventa (MHz) 


1333 


1400 


1466 


1533 


1600 


Athlon XP 1500+ 
I Athlon XP 1600+ 
Athlon XP 1700+ 
Athlon XP 1800+ 
Athlon XP 1900+ 


3D Mark 2001 (1024x768@32 bit 85 Hz) 



Athlon XP 1800+ 


7215 

Athlon XP 1700+ 


7139 

Athlon XP 1600+ 


7047 



7017| 

iiiiiii 1 1114111 


6949 : 

Pentium 4 /1900 

nj 

6933 

Athlon 1400 

|Q 

! 

6932 

Pentium 4 / 1800 

6837 

Pentium 4 / 1700 


6712 

Pentium 4 / 1600 


6577 

Pentium 4 / 1500 


6434 

Pentium 4 / 1400 


6256 


5500 6000 6500 TOD 


Sysmark 2001 Patch 3 (Office Performance) 


Athlon XP 1800+ 
Athlon XP 1700+ 
Athlon XP 1600+ 
Athlon 1400 
Athlon XP 1500+ 
Pentium 4 / 2000 
Pentium 4 / 1900 
Pentium 4 / 1800 
Pentium 4 / 1700 
Pentium 4 / 1600 
Pentium 4 / 1500 
Pentium 4 /1400 



0 50 100 150 


MPEG-1 Layers (.Lame Encoder* 178 MB Wav2mp3) 


jPentium 4 / 2000 
Athlon XP 1800+ 
Pentium 4 I 1900 
Athlon XP 1700+ 
Pentium 4 /1800 




Athlon XP 1500+ 
Pentium 4 / 1700 




Athlon 1400 


Pentium 4 / 1600 


Pentium 4 / 1500 


Pentium 4 / 1400 


100 150 200 250 


Quake 3 Arena (DemoOOl | 640x480@16bit 85 Hz 


Pentium 4 / 2000 
Pentium 4 I 1900 
Athlon XP 1800+ 
Pentium 4 / 1800 
Athlon XP 1700+ 
Pentium 4 / 1700 
Athlon XP 1600+ 
Pentium 4 / 1600 
Athlon XP 1500+ 
Athlon 1400 
Pentium 4 / 1500 
Pentium 4 / 1400 



50 100 150 200 



Athlon XP 1700+ 


Pentium 4 / 2000 


Pentium 4 / 1900 
Athlon 1400 
Pentium 4 / 1800 


Pentium 4/1700 


17,9 


M PEG-4 Encoding DivX 4.02 a Flask 0.6 (720x480 | 25Fps| 


Pentium 4 / 1500 



Pentium 4 / 1400 



WinACE 2.04 (Best compression | 4096 KB 178MB WAW) 


Pentium 4 / 2000 
Pentium 4/1900 
Pentium 4 / 1800 
Pentium 4 / 1700 
Pentium 4 / 1600 
Pentium 4 / 1500 
Athlon XP 1800+ 
Pentium 4 / 1400 
Athlon XP 1700+ 
Athlon XP 1600+ 
Athlon 1400 
Athlon XP 1500+ 



10 15 20 


50 100 150 200 250 
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Thermaltake 
Volcano 7 


U n nume destui de interesant pentru un 
cooler. Cred c6 produc5torii nu s ou 
gondit preo mult numindu-l in acest fel, 
in special datorito performantelor pe core 
acesto le ore. Dor pe ocesteo am s6 vi le 
descriu in cele ce urmeaz5. La o prime privire, 
este un cooler destui de robust §i de la care se 
a^teaptd multe. Acest model de cooler a fost 
special proiectot pentru procesoare AMD 
Athlon XP pana la 1900+ MHz, insQ func- 
[ioneaza impecabil pe orice platform^ AMD 
cu socket 462 sou Intel cu socket 370. Ten- 
siunea de alimentare este cea standard de 12 
V, avand un consum intre 2,20 $i 5.5 W. La o 
prim5 privire, pe langd impresinantele di- 
mensiuni (80x80x25mm) si construefia robusta 
se poate observe cu foarte mare u$urint6 pre- 
zenta unui senzor de temperature montat chiar 
In „inima" cooler-ului. Acesta are rolul de auto¬ 
control al numSrului de rotafii care trebuie rea- 
lizate. Bineinteles, oceasta se realizeazd In ur- 
ma verificarii, de catre acesta, a temperaturii la 
suprafa)a procesorului. De exemplu, in situatia 
In care temperature procesorului se situeaz6 In 


jurul valorii de 20-25 (imediat ce PC-ul este 
pornit) numarul de rotafii pe care le va efectua 
cooler-ul se situeazd undeva in jurul valorii de 
2900 - 3000 rpm. La o temperature de peste 
35 numarul de rotatii creste la peste 5000 
de rpm. Masa de aer ce este pus6 In mi^care 
de palele „ventilatorului" este de 46 CFM la 
2900 rpm, ^i respectiv 53 CFM la 5000 
rpm. Nivelul de zgomot se situeaz6 Intre valori 
^normale", a$ spune - 25dB - 50dB. 

In comparafie cu alte modele ce ruleazo 
cu acela§i num5r de rotafii nivelul de zgomot 
se situeazd cu lejeritate Intre valorile normale 
ale unui cooler. 

Pentru un contact termic c6t mai bine realizat, 
cooler-ul este prev6zut cu un miez din cupru. 

Ca dotari suplimentare, cooler-ul este 
Insofit 5 i de un adaptor pentru cazurile In care 
ploca dumneavoastrd nu are Indus §i un 
conector special pentru cooler. Numarul de 
ore pentru care funefionarea la parametri 
maximi a acestui cooler este garantata de 
producator se situeaza In jurul cifrei de 
50.000. 
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Hercules 
ProphetView 720 


P entru foarte mulfi dintre noi, evolutiile 
pe plan fehnic nu au mcetat s6 ne 
impresioneze, afat prin calitate cat 
prin design; ca sa nu mai vorbim de preturi. 
In ceea ce urmeazfi am s6 fac o scurtQ 
prezentare a ceea ce se nume^te 
ProphetView 720. Este vorba de un monitor 
TFT LCD (liquid crystal display) produs de 
firma Hercules. Ceea ce m-a impresionat 
foarte mult este designul sou exceptional. 
Acest model parca ar fi pujin scos din 
tiparele monitoarelor din aceostS cotegorie 
(cel pufin dintr-un punctde vedere). Diagonala 
acestuia este de 15 inch, iar rezolufia 
maxima este de 1024x768 cu un refresh 
de 75 Hz (daca or fi sa mQsuram efectiv 
suprafafa vizibil6 a imaginilor, diagonala 
acestuia ar sc6dea undeva in jurul valorii de 
13"), RaportuI de nivel al contrastului este 
de300:l, iar cel al luminozitajii este de 
230cd/m^. Spre deosebire de foarte multe 
monitoare de acest tip, cu care eu sou 
dumneavostra am avut ocazia sa lucrSm, 
ne-am confruntat cu vechea problem^ a 
unghiului de vizibilitate. La modelul de fata 
am intalnit unul dintre cele mai mari unghiuri 
in care se putea distinge imaginea pe ecran. 
Conform specificatiilor producatorului, 
unghiul de vizibilitate atat orizontal c6t §i 
vertical este de 130 de grade. In ciuda 
faptului ca imaginea arata extraordinar de 
bine, latenja acestuia are o valoare destui 
de maricica. 


Principiul de funcfionare al acestor tipuri 
de monitoare este cel de matrice. Ce Tnseam- 
na acest lucru? Imagina|i-va va rog un tabel, 
cu linii ^i coloane. In fiecare dintre casu[ele 
formate astfel se gasesc trei valori. In cazul 
nostru este vorba de trei tranzistori. Acejtia 
au rolul de a da culoare fiecarui pixel pe 
care Tl au in subordine. Corect, fiecarui pixel, 
conform tabelei, i se atribuie cote trei tranzis¬ 
tori de culoare. In acest fel, ei devin inde- 
pendenfi (la pixeli ma refer) $i spre 
deosebire de monitoorele noastre CRT, 
sensul de refresh capata o noua conotafie. 

In acest caz, un refresh de 75Hz este mai 
mult decat suficient; ca sa nu mai men|ionez 
de emisia de radiafii care lipse^te cu 
desavar§ire. 

Revenind la „oile" noastre, ^i anume la 
monitorul de fa.ta, merita de menfionat ca 
aceta nu cantare^te mai mult de 3 - 3,5 kg 
m cida faptului ca are o culoare metalica. 

Butoanele de reglaj sunt atent ampla- 
sate, necreand disconfort si foarte u^or de 
utilizat. Cu ajutorul acestora se poote naviga 
foarte usor prin meniul monitorului pentru 
diferite reglaje, cum ar fi contrastui sau 
adancimea de culoare. 

Din pacate, la acest monitor lipsesc 
dotarile suplimentare, cum ar fi boxele 
incluse, portui USB sau portui de intrare 
digitala. Pe CD-ul ce Tnso}e?te acest produs, 
se pot gasi cateva utilitare, (screensover-e, 
manuale de instolare, drivere). 



1 LEVEL 

DATETEHNICE 1 

Producator 

Hercules 

Ofertant 

Ubi Soft Romania 

Tel 

01-2316769 

Pre[ 

439 USD (fara TVA) 


74 


Februarie 2002 


www.level.ro 


















Hardware 


LEVEL 


Hercules 

XPS210 



S 5 vedem pentru a ne mai clafi ochii, dar 
in special urechile, cum sta situafia cu 
acest system audio produs de cdtre cei 
de la Hercules. XPS 210 nu este nimic alt ceva 
decat un system 2.1 (doi sateliji si un sub¬ 
woofer). Sistemul audio de fa|5 se adreseaz5 
utilizatorilor ce suntTnconjurati m permanent de 
sunete, in timp ce sunt cuprinsi de ocfiunea de 
pe ecranul monitorului. 

Acest sistem audio are o putere totala de 
50 de Watts RMS si sunt impaHti in felul ur- 
mator; subwoofer-ul are o putere de 30 de 
Watts RMS, iar satelifii de 2 x 10 Watts RMS. 
Ca principale caracteristici observam pe fron- 
talul woofer-ului cateva butoane ce ne permit 
controlul asupra sistemului in ceea ce priveste 
volumul, basul ^i inaltele. Pe linia opusa buto- 
nului de On/Off mai poate fi g6sit §i butonul 
de efect 3D (core la acest sistem producea 
anumite buruiaje in momentul in care era apa- 
saf). Dupa apSsarea butonului „3D" sunetui 
capatQ pared o altd dimensiune. Este rdspdndit 
in interiorul camerei cu o fidelitale aparent mai 
ridicatd. Subwoofer ul, construit din material 
lemnos, are avantajul unui sunet jnfundat" ^i 
puternic ce face uneori sd iti tremure 
piciorusete pe podea. Sincer sd fiu, la un 
moment dot picioarele mele pared o luaserd 


razna de tot, §i md gdndeam in acel moment 
dacd acest fenomen se intdmpla din cauza 
„cutiei negre” de sub birou sou door ritmurile 
de house fdeeau co ele sd se mi^te intr-un ritm 
din ce in ce mai rapid. 

Din pdcate, la un nivel al volumului destui 
de ridicat boxele incep sd distorsioneze sune- 
tele, de pared atunci ^i-ar da rdsuflarea in a 
scoate si ultimele impulsuri transmise de sound 
board prin intermediul unui cablu jack-stereo ce 
insote^te acest sistem audio. Dacd tot am vorbit 
de distorsiuni, ^i un volum peste trei ..sfertici", ca 
sd zic a^a, in cazul jocurilor, unde de exemplu 
un fps are „constructia" sunetelor intr-o asa 
mdsurd inedt predomind frecvenfele joase, din 


bietuI woofer se va alege door praful si pul- 
berea. Totu^i, e pdcaf ca designul acestuia sd 
aibd de suferit din cauza unor situatii in care 
unii vor sd isi transforme camera de joacd 
(playground) intr-un adevarat camp de bdtdiie 
(battleground). Probabil cd dupd un timp se va 
realize si acest lucru, dar mai degrabd inire 
pdrinfi vecinii din zond. Asta o spun din ex- 
perientd ^i credeti-md cd „tratatur'de pace 
semnat intre mine si taied-meu a fosi destui de 
dureros... Ehh. dar asta a fost mai demult, ednd 
ined eram la nivelul de tras cu prastia. Acum 
insd situatia e cu totui alta. Ce am fdcul!??? ... 
Pdi... Confinuarea in episodul viitor. Dar sd 
revenim la satelitii no^tri. Lo un nivel normal al 
volumului (asta inseamnd sd invartifi de polen- 
[iometru pdnd la maxim jumdtatea gradafei; 
credefi md, e suficient) vd veti reintdini cu un 
sunet pidcut ^ de calitate, cu care urechiusele 
noostre se simt comfortabil (aid md refer la noi, 
oamenii normal!, nu la cei care in loc de .,scd- 
ritd internd" si alte nicovale, au cel mai sensibil 
„sonar" $i cu care ar fi in stare sd audd §i sd 
scaneze tot ce i§i ^optesc vecinii din blocul de 
vizavi in anumite momente de intimitate). In 
jocuri se comporld exceleni, simlindu-se astfel 
extraordinar de bine diferenfele sou variatiile 
de sunet de pe cele doud canale. 

Senzafia de spajiu este totu$i putin §tirbitd 
de lipsa acelor surse de sunet din spatele 
nostru, ca in cazul unui sistem audio 4.1 sou 
5.1. Dar dacd totusi stdm strdmb ^i judecdm 
drept, aceste 2 canale sunt satisfdcdtoare si i^i 
justified, dupd pdrerea mea, pretul. 
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c5" mai proasta, sa aiba multiple ^amprenle" 
care so fi produs exfolierea acestuia pe anu- 
mite porfiuni. O alt5 situafie in care o unitate 
CD-ROM nu citeste anumite CD*uri ar putea fi 
depunerea unor anumife particule straine (praf, 
de obicei) pe lentila opticd. In acest caz este 
posibil ca acesta sa nu mai focalizeze corect 
unda laser ^i sa rezulte aceasta situafie. Solu)ie: 
se gasesc pe piaja CD-cleaner-e ce au rolul 
de a inidtura aceste depuneri de pe lentila 
optic6. 


OdatQ cu trecerea pragului dintre ani, mulfi dintre noi se gdndesc deja la ce 
surprize le va rezerva acest ,new year* Tn materie de produse hardware. Vom trfll 
vom vedea. Viitorul e cum zicea o veche zicalfi... Tn mfiinile noastre. Noi vom 
hotGrT Tn ce parte s6 ne Tndreptflm... cu unele restricjil, minore de altfel (bani, 
muncQ, jcoalfi etc.) Pfin^i una alta, pentru a mai limpezi lucrurile pentru a vfl 
mai elibera de probleme, iat6 c6teva rSspunsuri ^i, sper eu, rezolvfiri. 

BogdanS 


5Tefan Dumitra^cu - Bucurejti 

latd ce configuratie om: MB Via Apollo 
Pro 694X, 20,5 GB Quantum Fireball AS, Intel 
Pentium III 866 MFiz, 256 MB Ram SDRAM, 
nVidia GeForce 2 MX 32 MB SDRAM. 

/. Un prieten mi-o spus sa setez optiuneo 
de DMA a hard disk-ului fiindca va merge mai 
bine (mai repedej. Mi-o atros, de osemenea, 
otenjio sd nu fl setez astfel decat daca este 
compotibil hlDD-ul. Ce mseamnd de (apt 
DMA, ^i pot/este sugerot sa selectez aceas- 
td optiune in Windows 98 d 

2. Un alt prieten mi-a spus cd docd imi 
instolez Windows XP, unele opiicotii imi vor rula 
moi repede. Mi-o povestit cum el avea Win¬ 
dows 98 si in 3D Mark 2000 i-o obfinut apro- 
ximotiv 2000 de puncte, si-o instolat XP ^i a 
obtinut oprox 4000 de puncte. Sd imi fac up¬ 
grade la XP sau nu? 

3. Am Norton Crash Guard 3.0. Mie mi 
se pore destui de folositor, mai ales cand mai 
lucrez la cate un program in Visual ^i mai 
fac cdte o gre^eold. Atunci, Crash Guorckil md 
atenponeazd. Multe persoone mi-au spus cd 
mdndncd multe resurse ^ cd nu e atdt de impor¬ 
tant precum pore. Sd renunt sau nu la el? 

R: 1. Acel prieten care fi-a vorbit despre 
DMA a spus un lucru foarte adevdrat. Tinand 
cont de faptui c6 tu ai un Quantum AS, acesta 
suporta lini^tit aceasta opfiune (Direct Memory 
Access). De osemenea, recomand tuturor celor 
ale cdror hard-uri suporta DMA, sa Tsi activeze 
aceasta optiune Tn setarile de Windows. 

2. Intr-adev6r, sub noul Windows XP, une¬ 
le aplicatii „alearga'’ ceva mai repejor. Dar 
ceea ce a zis acel prieten al tau nu e adev5- 
rat. Practic, este oproope imposibil ca Tn Win¬ 
dows XP s6 se obtind un punctaj dublu fa|d de 
Windows 98. Poate obtine cel mult 2500 de 
puncte, dar $i atunci e cu cdntec. Ar mai fi posi- 
bilitotea ca acel Windows 98 sd fi fost ^busit* 
(adicd drivere instalate ca din pu^cd), iarin 
cazul Windows-ului XP sd fi corectat aceastd 
problemd a driverelor ^i sd obtind un aseme- 
nea scor. Totusi, tu nu ai menfionat ce configura- 



[ie are prietenul tdu. Recomandarea mea refe- 
ritor la Windows XP este urmdtoarea: po[i Tncer- 
ca si tu sd |i-l instalezi ^i sd vezi cu ochii tdi cum 
ruleazd. Nu Tntotdeauna este bine sd te iei du- 
pd gura „tdrgului*. In fond si la urma urmei, ce 
ai de pierdut? Te mai Idmure^ti §i tu Tn aceastd 
privinfd cu Win 98 sau Win XP. 

3. Norton Crash Guard este un utilitar ce 
pfotejeazd utilizotorul de a^a numitele „cdderi'' 
ale unor programe ce ruleazd in acel moment 
pe calculatorul respectiv. El este Tn stare sd evi- 
te pe cat posibil eventualele $i celebrele ecrane 
albastre. De mdncat resurse, mdndncd, e drept, 
dar dacd iti este de un real fobs si ai un sistem 
care sd T§i permitd sd li mai bse $i lui ceva re¬ 
surse... go for it. De acum Tnainte ai de grijd ^i 
incearcd sd nu mai iei Tn seamd orice T}i spun 
prietenii. Tu Tfi configurezi sistemul conform ne- 
voilor tale. De bpt, fiecare T^i configureazd 
computerul dupd cum Ti trece prin cap sau 
dupd necesitdji. 

CdtdlinPogescu^^^ 

Am un Pentium III la 800, 128 MB Rom 
si o plocd video nVidia Riva TNT 2 la 64 MB. 

1. Merge pentru un fan inrdit al jocurilor? 

2. De ce un CD-Rom nou nu vrea sd 
dteascd anumite CD-uri. 

R: 1. Depinde ce Tntelegi tu printr-un fan 
Tnrdit, dar sd Idsdm asta la o parte ^ sd dam cu 
rdspunsul. Deocamdatd aceastd configurafie es¬ 
te acceptabild, Tnsd nu va rezista mult timp. De 
aceea Tti recomad sd mai adaugi Tncd 128 
MB RAM la care, dacd T|i permifi, sd mai ada 
ugi si o placd video mai „zdravdndT Ceva cu 
adevdrat „dureros" pentru jocuri ar fi un Ge¬ 
Force 3 Ti 500, Tnsd preful acesteia e destui de 
piperat, cel pufin pe moment. Dacd, totusi, nu Tti 
permiti a^ ceva, poti sd mergi pe mdna unui Ge¬ 
Force 2 MX 400 sou a unui GeForce 2 Ultra. 

2. Destui de vagd aceastd Tntrebare. Pot fi 
foarte multe situatii Tn care unele CD-uri nu sunt 
citite de anumite unitdti de CD-ROM. Una din 
cauzele posibile ar fi aceea cd CD-ul care se 
incearcd sd fie citit poate fi Tntr-o „conditie fizi- 



dlnesicu@hQtmqil^^y i 

Am si eu o problemd, de fapt doud: 

1. Mi-am cumpdrot recent un TV-tuner. 

L-am bdgatin calculator, i-am instalal software-ul 
si a mers. Este compatibil cu Windows XP-ul pe 
core il om. Am introdus cablul TV, antena radio, 
cablul core une^te ploca graficd de ploca de 
sunet. Tot! l-am dot „stort"progromului ^i mer¬ 
ge bine. Se aude radio bine ^i canalele TV la 
fel. Cand am vrut sd record" la radio, mi-a 
ardtat cd Jrage * dar cdnd i-am dot ploy nu se 
auzeo nimic. Am incercat de mai multe ori si 
tot la fel. La TV la fel, H dau sd record, merge, 
dar cand ti dau play redd fdrd sunet. Puteti sd 
md ojutap?????? 

2. A douo problemd este cu memoria. 
Mi-am cumpdrot recent a memorie RAM 128 
Mb, PC 133. Am introdus-o, mergea cand am 
pornit calculatorul imi ardta 264 (pentru cd mai 
aveam 128, PC 133), dor cdnd incepe Win- 
dows-ul mi a apdrut ecranul albastru (ziceau 
cd nu existd in XP..), spunandu-mi cd are pro¬ 
bleme cu hardwore-ul. Am incercat sd schimb 
sloturile de memorie, dar tot nu merge. Ce sa 
fac???? 

PS. Precizez cd om un computer AMD T- 
Bird IGhz, placd de bozd K7VZA, 128 RAM, 
10,2 HDD, 2 X CD-Rom, CD writer, placd gra¬ 
ficd VooDoo 3 2000, placd de sunet 
incorporotd in ploca de bozd. 

R: 1. Problema Tn aceastd situafie fine de o 
setare de placd de sunet. Pentru a reparo acest 
aspect, intri in Control Panel (Start > Settings > 
Control Panel) ^i dai dublu click pe Multimedia. 
Ajuns aid, intri Tn opfiunea „recording'' ^ bifezi cd- 
suta de recordind Tn dreptui tag^jlui Line In. Odatd cu 
aceastd operatiune ai rezolvat problema nr. 1. 

2. Ce sd faci Tn situafia nr. 2? Hmm, de 
aceastd problemd s<3u lovit mai mulfi gameri. Ac€^ 
le „Tncdntdtoare" ecrane albastre sunt generate de 
incompatibilitatea dintre cele doud DIMM-uri de 
memorie RAM. Solutia: incearcd sd fad rost fie de 
un DIMM de 256 MB, fie sd le schimbi pe cele 
doud cu unele compatibile Tntre ele. 
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Ne bucurfim c 6 afi cumpflrat produsul nostrul Felicitfirilll ...estemsfl un produs vechi, prost 
expirat 050 c6 v6 recomandflm NOUL nostru produs! L-afi cumpflrat deja?l Feiicitflrll ...este 
Tnsfl un produs vechi... - imagine primitfi de la Aloha 



Vfii prezentflm mult a§teptatul sistem de operare Microecran produs defirma Micromoale. 5tiati c 6 
suntefi o entitate singurfi? - Imagine primitd de la CristI Damian 


Ssa 

3H Floppy lArJ Jocuh [C:] Jocuri (D.) (E.) 

Ml 

Scheduled 

T 



Hmmm... A auzit cineva pflnfl 
acuma de EB? Extra-Large 
Bytes?ll - imagine primitfl de la 
Agent Orange 



5 tiam noi ce fflcea, dar nu vfl spunemi 
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Disk a not i 

A Th*dAndm*Hkno(lanMBed 
-' OoyouwanttotaMXnoe? 
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Edf Edit Sje» F#vonu» 
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38RAIHI0I 
3locdDHk IE) 

3SWAPf I 
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IgMyCfli 


Formatflm CD-ul? FormatCim! $i mai 
repede c 6 imi trebuie vreo 40 ca s 6 
copiez pe ele ultimul Solitalrel - imagine 
primitd de la Priciu Adrian 


aiu IIA*. la «n; 

40.000 lel/CO cu CO-u 
tde uttim§ ofH. Tet 



-^nscnptionez C5-uri <^w»6 mai noTjbcun, 
I cu MP3, tilme sau soft, contra figin. benzini, 
f Coca Cola, CDHKi goaJe, piese noi pantru 
Daoa (janta, cauducuri, batene). 
^.^MnjbTjcafaDL^^ 

vAoBTCOhji cu jocurt noi! Diiw»v *. . 

Sion, HaM Life Blueshift. Tribes 2. Undying. In- 




ar 


;i 


Domnu', vreau §i eu pentru 
Osta micu un joc fain. Nu 
am bani la mine da T|i dau 
sticia asta de sifon. Cum, 
vrei zgarda cdinelui? Cu 
tot cu cfline?ll - imagine 
primitO de la lonu| Bizau 


imagine primitO de la Ana Burca 



Nu $tim ce s-a TntOmplat, de ce s-a Tntdmplat $i 
cOnd s-a TntOmplat, Tu cine ejti? - imagine 
primitd de la Buie Cdlin 



Cum unde au dispfirut toate DLL-urile? Pfii... 
leom bOutI - imagine primitO de la Octovian Fbrea 


Co^tigdtorul nostru de luno oceosto esta lonut Bizaul 
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Viitonil 
std fn jocuri 


D aca te prinde dimineata Tn redacfie 

alafuri de un coleg „de suferin|5", este 
imposibil so nu ajungi so discuti vrute si 
nevrute, uite asa free orele si chut'oom-ul Tn 
loc sd se scrie, se discutd. Tocme i vorbeam 
despre cum sd schimbdm rubrico asta, cum sd 
o facem mai atractivd. Si cea moi bund idee o 
fosf ca, pentru moment sd... eh. o Idsdm pe 
ollddotd. 

Acum trebuie sd vd propun o noud femd 
de discutii. M-am gdndit cd or fj bine sd 
afidm pdrerile voasfre despre CD-ul LEVEL, 
confinutul sdu importanfo so pentru voi. 
5i nu numai atdt. Sd discutdm despre 
cat de importante sunt demo-urile pentru 
voi, cdt de mult conteazd ele Tn alegerea 
unui joc, dacd jucaji demo-uri $i cdt de 
bine reflectd acestea produsul final (dis- 
cu|ie ce poate fi extinsd ^i la celelalte ca- 
tegorii ale CD-ului LEVEL). 

Vd a^lept scrisorile pe mail la 
mitza@level.ro sou pe adreso redactiei. 

Mitza 

P.S. Tin sd repet, pentru cd am observat 
cd unii nu au Tnteles, cd astept cu acelasi 
interses si scrisorile ce trateazd alt subiect 
deedt cel propus de mine. 

Dynamix 

Nu stiu dacd am cuno^tintele gameristice 
necesare ca sd rdspund, Tnsd voi Tncerca. Cred 
cd jocurile pe calculator nu vorTneeta niciodatd 
sd ne surprindd cu inovatii, chiar dacd Tn prezen! 
sunt hulite de toatd lumeo pentru lipso de ori- 
ginalitole. 

Imaginatie existd ^i, dacd ne uitdm la ce 


genuri au apdrut de niedieri Tn ulfimii oni, vefi fi 
de acord cu mine. 

MMORPG-uri (pared am mai vorbit 
despre ele, nu?), RTT+RTS+RPG 3D (Gorky 
17. foarte bun), FPS RPG ADVENTURE (Deus 
Ex), simulatoare de ma^inute teleghidate ^i tot 
felul de amestecuri si idei trdznite din aslea au 
asaltat piata jocurilor. Poate nu toate au fost 
megahit-uri, Tnsd au Tncercat ceva nou §i de 
cele moi multe ori au fost receptionate bine si 
de consumatori. 

Desi exemplele de proiecte nereu^ite par 
a fi numeroase, sd nu uitdm acele „opere de 
artd" care au rupt gura tdrgului. Desi nu au 
apdrut o datd la fiecare sdptdmdnd, cdteodatd 
nici mdeor o datd la jumdtate de an, aceste 
jocuri au dus genul pe care Tl reprezentou pe 
noi culmi si au demonstrat cd se poate ^i mai 
bine. Sd ne uitdm la aceste jocuri si sd remar- 
edm imbundtdtirile aduse la grafied, jucabilitate, 
realism (unde este cazul), storyline (Aliens vs. 
Predator 2, Myst III), Tnsd mai ales la appeal-ul 
pentru public. 

Produedtorii, cel pujin cei serio^i, Tncearcd 
sd scoofd ce e mai atractiv pentru gamerul de 
rand, ridiednd $tacheta cu fiecare noud apa- 
ritie incununatd de succes. 

Stiu cd pond acum nu am spus nimic de 
CUM vor ardta jocurile Tn viitor Tnsd cred cd e 
imposibil sd spunem ce gen de joc va predo- 
mina, ce performanfe va atinge, spre ce seg¬ 
ment de public va fi orientat etc. Industrie jo¬ 
curilor se va adapta permanent cerinfelor pie 
tei, a^ cd Tnir-o lund poate vom juco shooter-e 
militare ultrarealiste Tn retea, iar Tn urmdtoarea 
vom petrece noptile cu un adventure cu liber- 
tate de miscare maximd. 

Cu ceva timp Tn urmd se spunea cd genul 


FPS nu mai are succes §i acum rafturile sunt pli- 
ne de astfel de jocuri, ca sd nu mai vorbesc 
de rubricile de Preview ale revistelor. 

Sub-Zero 

In primul rdnd cred cd se va continua ten- 
dinfo ultimiior ani de a nu face jocuri numai de 
dragul de a scoate un nou titlu pe piatd. In ulti- 
mii ani produedtorii au Tnceput sd facd jocuri 
numai dacd statisticile arotd cd acestea se vor 
vinde $i vor aduce profit. 

De aceea nu se mai fac jocuri ca altdda- 
td, jocuri care te fdeeau sd uiti cd esti Tn fata 
calculatorului ^i te plasau intr-un univers virtual 
aparte prin feelingul lor unic, deosebit, special. 

Cred cd Tn urmdtorii ani se va continua pe 
aceeasi cale ca ^i pdnd acum, cred cd vom 
avea parte mull mai pufin de jocuri 2D pentru 
cd, dupd cum vezi, tendinta este de a trece la 
3D multe titiuri de care au avut succes Tn vari- 
anta 2D (ex: Age of Empires 3, Warcraft 3 
nu mai apare odatd, cd nu mai rezist). 

Deoarece industria jocurilor s<3 dezvoltat 
foarte muItTn ultimii ani si continud sd se dez- 
volte, concurenfa pe piata jocurilor va fi din ce 
Tn ce mai mare, deci numai jocurile cu adevd- 
rat bune se vor impune cu adevdrat si se vor 
vinde bine. 

fn viitor cred cd jocurile se vor dezvolta 
mai mult la categoria grafied deed! la feeling 
pentru cd e din ce Tn ce mai greu sd fad un joc 
cu un feeling cu adevdrat bun. Tendintele cele 
mai importante cred cd vor fi continuate si Tmbu- 
ndtdtirea jocurilor care si-au dovedit calitdfile ji 
care s-au vdndut foarte bine va continua ^i ea. 
Cred cd va fi foarte greu ca o aparitie noud 
cu un titlu nou sd se impund pe piajd. 

Radu Nicolae 

Acum sd trecem la subiect: Cum vor evo- 
lua jocurile Tn viitor. Dupd pdrerea mea, se va 
pune din ce In ce mai mull accentui pe grafted, 
sunet si nu feeling sau originalitate. 

O sd putem sd ne cream propria lume: 
totui o sd fie controlat de noi si o sd putem trdi 
Tn acea lume folosind dispozitive speciale de 
lume virtuald. Nu, sd nu credefi cd am vdzut 
prea multe filme. Eu a^a cred ca o sd fie. Fiind- 
cd n-o sd mai existe idei de jocuri noi. o sd tre- 
buiased sd reprodued jocurile mai vechi, jocu¬ 
rile „de aur", cum ar fi Doom, Duke Nukem 
sou LJFO. Insd nici acestea nu o sd oibd far- 
mecul pe care Tl aveau atunci. De asemenea o 
sd existe mai multe MMORPG-uri deedt RTS 
uri sau FPSuri. 

Viitorul jocurilor o sd se bazeze pe trei ca- 
racteristici: 

1) Grafica - o sd se uite complet termenul 
de feeling Tn schimbul graficii foarte bune; 
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2) Realism - logic, odata cu grafica apo- 
re realismul. O sa se faca jocuri din ce Tn 
ce mai realiste $i unii gameri n-o s6 mai poata 
diferen|ia lumea reola de aceste jocuri; 

3) Multiplayer - din nou o categorie 
care o sa evolueze foarte mult. N-o s5 mai 
existe DELOC nici un joc single-player. 

Demostene 

Nu ^tiu daca am dreptul sd va scriu, sou 
dac5 fac bine ceea ce fac, de fapt nici nu $tiu 
daca voi spune ceva interesant, cert este Ins 6 
faptui c 6 , din int<5mplare, acum cateva zile am 
terminat de citit o carte a lui Orson Scott Card, 
a doua din cicluljocul lui Ender, VorbitorTn 
Numele Mortilor ^i Xenocid. Legatura cu 
redactia LEVEL ^ cu jocufile in general vine de 
la faptui ca persornajul principal al cartilor, 
Andrew Wiggins, ajunge In final sa distruga o 
ras 6 extraterestra cu ajutorul unui jocpe 
calcubtor, b varsta de treisprezece ani, dac5 nu 
m5 Tn^l, fer 6 s5 ^tie cd este realitate ^i nu un 
examen ce trebuia sd verifice docd 
antrenamentui lui, constituit in intregime din jocuri, 
a dot roade. 

Eu nu sunt un gamer devotat. Am fost, 
cdndva, ca a Andrew Wiggins, acum sunt pro- 
gramator. Problema este cd toti nostalgicii de 
astdzi tdnjesc dupd senzatiile create de jocurile 
„de bazd": Wolfenstein, Doom, Command & 


Conquer ^i altele. Urmdrind evolutia 
surprinzdtoare a hardware-ului de azi, eu a^ tinde 
sd cred cd pe viitor industria jocurilor se va orienta 
spre acele senzajii pierdute. beneficiind de 
efecte superbe de lumini si sunet. Dacd 
producdtorii nu Tncearcd sd creeze jocuri ,de 
suflet", cu impact, nu pentru toate categoriile de 
vdrstd sou pentru toti gamerii, cum calculeazd cei 
de la marketing succesul unui produs fad, bonal, 
de genul unui shooter fdrd nimic nou in el, dar 
care trebuie sd se numeaxd shooter pentru cd 
nu $tiu cat la sutd din publicul sub nu ^tiu ce vdrstd 
agreeazd acesi tip de joc? Nul Dacd 
producdtorii nu T^i dau seama cd este nevoie de 
o revolutie, vom urmdri 51 de acum incolo, o 
sumedenie de joculefe, care mai de care mai 
^originale", care plagiazd crunt, sub pretexlul 
faptului cd are vreo micd particubrifafe care Tl 
face mai cu moj decdt altele. 

Tind sd cred cd de acum nu se va mai vorbi 
de jocuri cu o actiune liniard, cred cd pe viitor 
jocurile se vor adapta, se vor „mula" pe jucdtor. 
Cel care joacd un ostfel de joc, cu ochebri 3D 
pe nas, trebuie sd simtd ce Ti place lui mai mult $i 
adevdrata arid a programdrii intervine aici cu 
scopul de a ghici preferintele ^i modul de a gdndi 
ale micului „posedat" de acesf drog. Dacd pdnd 
acum jocurile au urmdrit vabrificarea acelei 
senzafii de pidcere care apare atunci cdnd treci 
de un obstacol nelnsemnat, de acum inainte 
acestea ar frebui sd vabrifice senza|iile umane 


de fried, bucurie, cold, rece ^i, de ce nu... extaz. 

Imi amintesc cum transpiram cdnd jucam Doom 
sau Quake II, ceea ce md finea cu ochii rojii in 
fa[a ecranului era frica pe care mi-o crea un 
monstru mai puternic pe care producdtorii au 
reu^it sol facd atdt de fioros ^ de puternic inedt, 
dacd a§ fi fost mai slab de inimd, b auzul 
obsedantului ..tressssspasser" ar fi trebuit sd fiu 
mort 5 i ingropat de lOOdeori. 

Dacd pe viitor vor apdrea simubtoare 
copobile sd imite intru-totui realitatea, pdnd b cele 
mai dare senzafii de singurdtate sau de iubire 
vom asista b o revolufie ce ne va stimub 
creativitatea. inteligenta, simturile §i va atinge toate 
corzile sensibile ale sufletului nostru, ceea ce va 
da na^tere b un alt fel de arti^ti, creator! a( unor 
lumi mai reale decdt cele...reale. Pe de altd parte, 
o^ ceva ne poate inrobi cu desdvdrsire. 

Xander 

Unde se duce industria de jocuri? Acolo! 
Acolo unde o ducem noi. Dacd un joc nu e apre- 
ciat de public, puteti fi siguri cd firmele ce Lou 
distribuit vor invdta din asta. Se va ajunge b o 
industrie gigant ce va avea foarte putind ori- 
ginalitote, dor $i aici lucrurile nu vor rdmdne 
asa pentru cd in fiecare an serii intregi de 
gameri frustrafi ajung programatori $i i^i vor pu- 
tea impune opiniile. 

In privinja originalitdjii... no problem... se 
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gasesc artisti si in domenii care numai de asta 
nu au nevoie, ap<3i in industria jocurilor. Se ob- 
serva acum o ciudata migrare spre multiplayer, 
dar cred c6 e ceva mafur, echivalent cu un 
comportament uman normal... latnceput aveam 
jocuri single (asemanatoare jucariilor de copii 
pana Tn 6-7 ani), apoi apar jocuri multi (mai 
mature etc). 

lor Tn Tncheiere va voi spune ^i cea mai 
mare greseala ce va aparea Tn lumea game- 
ristica dup6 p6rerea mea: vor ap6rea o 
muuuuuuuuuuuuulfime de jocuri proaste $i clone 
inutile. 

Dr.Agy 

In privinfa jocurilor... nu §tiu... cred c-ar tre- 
bui s5 fiu un oracol ca s6 spun exact... 

Noi putem aproxima ce se va Tntampla si 
peste cateva saptamani s6 apara ceva revolu- 
fionar, care s6 schimbe p6rerea despre jocuri. 

Altceva e sigur si merits dezbatut: 

De ceva timp, multi spedali^ti au Tnceput sa 
spun6; „Bine dom'ne, ce i asta, computerele nu au 
fast fecute exclusiv pentru jocuri, ci pentru orgo- 
nizarea si facilitarea transmisiilor de date!" (adica, 
Tn traducere; „mai toatd lumea T$i ia acum cal¬ 
culator pentru jocuri si Tn rest, habar rvau"). 

^i Tn raspuns la aceste acuzafii Sony a 
venit cu Playstation-ul, un computer destinat 
exclusiv jocurilor. Unde bat: viitorul jocurilor n-o 
s6 mai fie pe computer ci (deja Tn USA) pe 
realilatea virtual^! (DA!) Personal $1 mie ml-ar 
conveni o casc5 VR sou chiar un ecran 
holografic cu senzor de mi^care care sa nu m6 
mai puna sa butonez mult pentru a ob)ine o 
amdratd de sQritur5 sou care s6 nu m5 pun6 
s6 alerg 10 pad-uri de mouse ca sa salvez un 
sat (Black&White). 

Sper c6 Tnfelegi ce vreau s6 spun ^i cel 
pufin a^a vad eu viitorul pentru jocuri. 

5i acum si In viitor, ca si din totdeauna (ma 
rog...), o sa fie o gama extinsd de programe, 
nu neap5rat toate bune... va depinde de noi 
(ca si acum) so le alegem (prin intermediul re- 


vistelor de specialitate, sou cu un „ochi critic") 
pe cele mai bune! 

Nu a$ vreo s6 intru Tn preaceri $i profefii 
(despre trecut, viitor ji, eventual, prezent) 
pentru c6 una dintre caracteristicile definl- 
torii ale acestei industrii, §i motivul principal 
pentru care suntem cu tofii atra^i de jocuri, 
constS Tn faptui c6 se afl6 Tntr-o continue 
evolufie vei fi Tntotdeauna surprins de ceea 
ce Tp rezervC viitorul. ^ 

Nu pot Tns5 s6 nu remarc faptui c6 mulfi 
dintre voi au fost destui de pesimijti Tn ceea 
ce prive$te evolufia jocurilor. Este clar c6 ori- 
ginalitatea nu va mai fi o caracteristicfi pre- 
dominantfi a jocurilor, dar asta se poate ex¬ 
plica $i prin mdrirea constants a numdrului 
de jocuri produse. Atata timp cat numdrul de 
jocuri originale rfimane cel pufin constant, 
nu a$ avea de ce s6 m6 piflng. 

La fel ji cu raportui graficfl/feeling din 
jocuri. Este clar faptui c6 mai toatfl lumea a 
ajuns s6 caracterizeze un joc dup6 prima 
impresie. cum aceasta se bazeazS Tn mare 
parte pe c6t de eye-candy se prezintfi jo- 
cul... Dar sunt sigur c6 aceastfi superficio- 
litate nu o s6 dureze prea mult atQta timp cat 
exists oameni $1 implicit reviste care jtiu ce 
este de calitate §i pot mediatiza un joc ce T$i 
merits banii. 5i, cine ^tie, poate Tn viitor nu o 
sS mai conteze chiar atSt de mult grafica. 
Poate o sS ne axSm mai mult pe sunet sau 
poveste. Cine $tie... 

The master „Marascu" 

E ora 10:30, stau ^i citesc review-ul la 
Civilization III, frumos n-am ce zice, dar parcS 
Ti lipsesle ceva. E larziu si pleoapele mi se Tn- 
chid, luminile se sting ^i o voce strigS disperatS: 
„$crie-le o scrisoare!" Cui? Voua... 

Pans la urmS mS decid sS mS ridic din 
pat ^i Tncep sS scriu. VS felicit pentru noua fata 
a revistei, care seomSnS cu una occidentals, 
cat si pentru noul CD. Asta TnseamnS ca Tn cu- 


rand vom vedea un AoE, un Starcraft, un Red 
Alert... poate ^i un Diablo. 

Asa.’.. sS trecem mai deparle. In numSrul 
din decembrie a|i prezentat la rubrica Lifestyle 
o firms producStoare de jocuri, AMC Creation 
cu al sau joc No Name War. Inirebarea mea 
este: cate astfel de firme de jocuri se gSsesc Tn 
Romania (aproximativ), cStde cunoscute sunt 
ele Tn afarS si cat de mult influenteazS pro- 
ducfia de jocuri romane^ti? 

Acum sS vorbim despre lucrurile bune si 
proOvSte pe care le vSd eu la revistS. Sper so 
nu mi-o luafi Tn nume de rSu. 

PSrfi bune; vS implicafi foarte muItTn scrie- 
rea reportajelor, aveti cele mai bune concur- 
suri, blablabla si lista poate continue. 

PSrtile care mS deranjeazS cel mai mult: 

1) NumSrul 11 m-a dezamSgit total de- 
oarece afi fScut review-uri la 4 jocuri sub 70, 
de ce le-ati mai scris? 5' acuma sS nu Tmi spu- 
neti cS nu aveati despre ce scrie. 

2) Nu vS respecfaji promisiunile; Tn numSrul 
10 afi spus cS Tn numSrul 11 o sS aparS Sum- 
moner. Nimic. In numSrul 11 afi spus cS Tn 12 va 
apSrea Sub Command. Nimic. In 12 a}i spus 
cS Tn 1 apore The Moon Project. Nimic. 

5i pares o sS vSd cS nu o sS scrieti Tn nu¬ 
mSrul din februarie nimic despre Soul Reaver 
2, sou ce-afi mai spus acolo. In rest, nimic §i 
numai bine. 

Despre firmele romSne^ti producStoare 
de jocuri T(i pot spune de Fun Labs sau AMC 
Creation, care sunt cele mai mediatizate 
firme de pe la noi. Mai exists desigur un 
numSr destui de mare de alte firme mult mai 
pufin cunoscute, dar care TncearcS din 
toate puterile sS impresioneze prin pro- 
iectele la care lucreazS. Mai sunt de ase- 
menea cSteva firme mai mici sau mai mari 
care produc jocuri (Tn principal pentru 
Palm-uri) dar care nu pot fi numite .rornS- 
ne§ti* atSta timp cSt firmele ^mamS* sunt din 
SUA, Franta sau Germania. Oricum, toate 
aceste firme nu fac decSt sS confirme faptui 
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cronoX din laji, Tomaiagfi Daniel din 
Maramure?, $tef6nescu Alexandru din 
Bucure^ti, 5®'’ban Dragon din Piatra-Neamf, TJ 
Storm din Bucure^ti, Dragon Cirpian din 
Buzdu, Debre Vasilicfl din Sfliaj, Dumitra$cu 
$tefan din Bucure^ti, Casotfl Ovidiu din 
Craiova, Droid din Pite^ti, Adrian FrQtean din 
Cluj, Isofache Valentin din Prahova, Mazilu 
Alexandru ^tefan din Pite^ti, Porumbel Victor- 
Filimon din Craiova, Cicflldu Ciprian din 
Bucure^ti, Guguian Gabriel din Bucurejti, Ste- 
garu Valentin Mihai din Bucure^ti (Mike T}i 
tranzmite salutfiri, ca de la tiz la tiz). 


c6 se gfise^te ^i la noi talent cu duiumul 
$i pot fi date drept exemplu pozitiv (*se 
poate §i la noi, dom'ler) celor care 
doresc s6 intre m aceastfl industrie. 

Despre ceea ce te deranjeazfl in 
revistfi: 

1) Adevdrul e c6 dac6 am putea 
s6 facem in a$a fel Tncfiit s6 Ti obligdm 
pe producCitori s6 ne dea door jocuri 
de calitate, am face-o. Dar p6n6 cand 
o sa gSsim secretui acestui miracol, 
trebuie s6 ne mulfumim cu ce avem. 

2) Aici mi-am muscat din instinct 
limba de md doare $i acuma. Problema 
e c6 ne mai ia din cfind Tn cQnd gura 
pe dinainte c6 o s6 avem cutare |oc Tn 
numfirul viitor ffiirfl sfl Tl avem Tn 
redacfie. $1 facem asta door pentru c6 
suntem siguri c6 o s6 Tl primim la timp 
pentru a scrie despre el ^i sfl fim §i noi la 
zi cu toate noutfifile. Cdteodata avem 
§i ghinion, iar ultimele luni se pare c6 
au constituit un adevfirat record Tn 
aceasta privinfS. Cfit despre numfirul 
curent, vei observe c6, da. Soul Reaver 
2 lipse^te ^i eu sunt vinovot de asta. Am 
fost nevoit s6 „reprogramOm* articolul 
despre acest joc pentru luna viitoare 
deoarece articolul de Wizardry 8 s-a 
dovedit a fi, Tntr-un final, prea mare $i nu 
a$ fi acceptat s6 mai scurtez din el (^i 
a^a e prea pufin pentru un astfel de 
joc), singura solujie fiind scoaterea din 
revista a articolului de Soul Reaver 2. 


Ne-au mai scris: Hoplyte aka Ga- 
meru' Supfirat, X-Raptor, Jecan 
Mircea, [GriMper], Catalin Ursachi 
aka Guybrush, Matei Mihai din 
Alexandria, Max Macelaru, Solmyr 
din Ploie§ti, Jirca Daniel, 
DoomHammer, Horghidan Ovidiu aka 
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2 CD-uri 
incluse 


V/erslunea download a Red Hat 7.2, care confine: 
kernel-ul 2.4.7 GNOME i.4 KDE 2.2 gcc 2.96 
gllbc 2.2.4 gdt> 5.0 XtreeSG 4.1.0 Mozllla 0.9.2 
Netscape 4.78 kofflce 1.1-5 Ttie GIMP 1.2 
Wine 20010822 Apactie 1.3.20 Weballzer 2.01 
Update pentru prograrnul de Instalare Anaconda 


Linux Red Hat 7.2 


^ Sfaturi pentru instalare 


^ Modalitati de configurare a firewall-ului 



Instalarea §i setarile corecte pentru server-ul 
web Apache 



Configurarea optima a retelelor §i modem-ului 
sub Linux 


^ Sendmaii fara secrete 



CD-urile contin 

9 

Versiunea download a Red Hat 7.2 


Cauta revista la chio^curi 
m a doua saptamand 
din februarie. 


Update pentru programul de instalare Anaconda 
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Flamingo Computers va pune la 
dispozitie o gama completa de sisteme 
l&rformante, cu configuratii adaptate 
oricaror cerinte si necesitati. 

* Combinatia perfecta pentru orice 
afacere, formata din statii de lucru din 
seria Maestro, complet echipate 

pentru cele mai puternice aplicatii, 
servere de mcredere din seria Atlas si 
asistenti ideali din seria Assistant. 

• Sisteme perfecte pentru acasa: 
Diablo, gigantui pasionatilor de jocuri 
si aplicatiilor multimedia. Genius - 
sistemul incepatorului si Conecta, 
sistemul ideal al oricarui "surfer". 
Alege sistemul care ti se potriveste cei 
mai bine! Decizia este a ta! 


www.eFlamingo.ro. un mod simplu, comod si avantajos de a cumpara 
Teiefonui gratuit: 0800-CALLPC 


Sistemul Performantei 
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Tel: 01-211.10.05, obor@flamingo.ro; Sos. Panduri 29-31, Tel 01-411.65.00, panduri@flamingo.ro; B-dul Stirbei Voda 97-99, Tel 01-637.75.87, stirbei@flamingo.ro; B-dul N. Titulescu 121, Tel 222.50.41, 
titulescu@flamingo.ro; Calea Victoriei 103-105, Tel 01-659.74.55, vlctorlei@flamingo.ro; World Trade Center, B-dul Expozitiei 2, parter, Tel: 01-224.26.04, wtc@flamingo.ro; 
P-ta C.A. Rosetti, Str. Hristo Botev nr. 3, Tel: 01-310.08.29, rosetti@flamingo.ro, Cluj-Napoca, Aurel Vlaicu 1-3, Tel 064-445.702, cluj@flamingo.ro; Craiova, Cal. Bucuresti 21C, Tel 051-417.426, 
craiova@flamingo.ro; Deva, B-dul Decebal, Bloc E, parter. Tel 054-233.041, deva@flamingo.ro; Giurgiu, Cal. Bucuresti nr. 134, bl.ll-2S, Tel 046-230.063, giurgiu@flamingo.ro, Iasi, lulius Mall, et 2, 
B-dul T. Vladimirescu 2, Tel: 032-278.089, iasi@flamingo.ro; Oradea, Str. Louis Pasteur nr.3, Tel: 059-470.134, oradea@flamingo.ro Sibiu Nicolae Teclu nr.1. Tel 069-230.058, sibiu@flamingo.ro; Timisoara, 
C. Brediceanu 1, Tel: 056-292.755; Str. L Blaga nr.7, Tel: 056/431.182, timisoara@flamingo.ro; Ramnicu Valcea, Cal. lui Traian 123, Tel 050-737.866, valcea@flamingo.ro 
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